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NOTICIAS GAMES WORKSHOP 


Ha nacido un nuevo juego, y como no queremos 

“que te pierdas ni un detalle, te lo presentamos en 
toda su gloria y esplendor, aunque sin olvidarnos 
del resto de nuestros productos. 


Y AN PAKAL 
Tu demonio favorito también navega a favor de la 
corriente de disformidad que ha traído el 
Warhammer 40,000 hasta tu casa, y te desvela 


algunos de los secretos ocultos detrás de las 
rúnicas páginas de este tomo arcano. 


VENTA DIRECTA 
- Trolls y Enanos son enemigos acérrimos, pero 

esta ocasión se han puesto de acuerdo para po 
hacer llegar hasta tu casa todo lo que necesiteRY 
para tus ejércitos, especialmente los Enanos dB 
catálogo coleccionable de este mes. E 
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Nuevos regimientos de perros de la guerra están El nuevo Regimiento de Esqueletos es una 
uniéndose cada dia a los ejércitos del Mundo de. magnifica oportunidad para Iniciar tu nuevo ejérei 









Warhammer, además de nuevos personajes. de No Muertos, o completar uno ya existente con 
especiales, como Mydas el Mezquino con su cofre: nuevas unidades. 
de la paga. S : 


¿Que a tu Fortaleza para Warhammer le falta “algo” 
S s para que sea como tú te habías imaginado la forta- 
. En cualquier combate las armas y armaduras delos [sa co da E e e 
: ¡guerreros pueden marcar la diferencia, pero en las asesoramiento 
' estrechas calles de Mordhein es vital disponer del — Owen Branham y Mark Jones, to dan elgunas Ideas. 
“atma más adecuada para el combate. pasa para que puedas personalizar tu fortaleza como 
revista a las que pueden encontrarse : += prefieras, convirtiéndola en única. 
comunmente en la ciudad. A e . 
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Andy Chambers nos muestra los' 
'más ocultos del nuevo Warhammer 
poniendo especial énfasis en los cambios y — 
á transformaciones que ha sutrido eljuego en 
' esta nueva encarnación del despiadado universo 
¡dejunlejaño futuro en el que sólo hay GUERRA. 


' Los Eldars Oscuros son una raza poto conocida; |. 
muchas veces confundida con sus parientes, los El». 
cars delos MR Ac 


Si eres UN Veterano jugador de Warhammer 
40,000 no tienes por qué preocuparte por tus 
¡ffópas, no tendrán qué jubilarse o ir a la cola del 
E RN 
las ellas. 889uir luchandó en los.Campos de 


1% Milenio, simplemente con una aa 
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ES $ pero al final hemos 


¡pales Goodwin ha diseñado todos los Marines 


ña les de plástico creados hasta ahora 
'ntemente, también ha diseñado log 
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un juego completamente nuevo, no una simple modificiación de las reolae le 
anteriores, como podrás comprobar a lo largo de esta revista. Los detalles relativos a este | 


rrero Eldar Oscuro diferentes 
zas, diversos brazos y 
montón de detalles adicionales pár 


mendamos que experimente 
colocarlos donde prefieras, 


para encontrar la pos 
adecuada antes de pegar la miniatura 
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Nick Davis (al de convertijs 
en uno de lós intrépidos 
tores-4e White 1-14) 0 
os muy-cTaro que el nuevo juego Es 
altamente/secreto! 










Arboles de una 


jungla y edificios 
góticosen ruinas: 










Ly no de olvidemos de los Y apara apoyar a la nueva el mevo 
MY nuevos Marines Espa- « ñ Warhammer 
40,000 también 


les, diseñados por Jes Espaciales, llega el nuevo Land 
Estas estupendas eder de plástico (y hay mue 
mbié onen de chos más a la espera, ¡Hurra!), 
númerosos componentes ¡inter 
Cambiables, todos con un gran 


incluye elementos 
de escenogr: 


tiene elemen 
no: 
equipo 
cartucheras 


tas aprovechan 
mentos para un 
montón de cosas). 








'Un modelo en un estado,inicial dell... - 


Informes de incursiones de 
las Eldars se suceden cada vez 
He forma más alarmante. Atacando 
lcon una rapidez increíble, estos 
alienígenas son especialmente 
sanguinarios y despiadados, 


incluso para lo que es habitual en 
Cesta raza. 


¡Los Eldars Oscuro: 

huevo ejé 

para esta nueva edición de War- 
hammer 40,000. Una vez t 


en un ejére 
(y bastant 


dex Eldars Oscuros se pond 
venta el mes que viene, por la 
todavía tendrás que esperar un Pi 


to adelantaremos qué” 
¡posiblemente es la raza más maligha) 
de toda la galaxia! 


Simultáneamente al desarrollo de 147 
idea se empezaron a dis: 
La misión de crear dl 
berían tener los Eldar 
s recayó en Gary Morley, DW 
John Blanche y Chff 
k, aunque contaron cori-los! 
consejos e ideas de muchos más, La] 
a central alrededor de la cualliA 
ajaron fue la utilización de armagidW 
de aspecto curvilíneo, que se 18] 












sarrollo de la Motocicleta a Reacción” 


de los Eldars Oscuros , 
a Lo 


ar lo largo de toda la:gama. 


Guada! 
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Dave Th 


En esta fotografía puedes vi 
Smith trabajando e 


llas fotografías d 
Espaciales de pl: 


exactos- junto 
feferencia sobre arqui 
para conseguir la 
adecuada. 


Más adelante, en este mismo núm: 
19 incluido una breve s 


E 


'oraas ha pintado drejércio de Valhalla eátero para balada A 7 
en Mundos Heládos A 


/. + NUEVOS EJÉRCITOS 


parez. 
los pintores del Estudio de Diseño en 
Inglaterra han estado ea ocupados: 
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cesitas tropas realmente poderosas para tu ejército? Pi 


los Ogros de Golgtag es lo que necesitas para aterrorizar a tus 
enemigos (y al cocinero de tu ejército). 


lg n el regimiento me: 
¡con un mayor valor en puntos 


Con la nueva caja de Regimiento Guerreros ) 
eEsqueletos podrás montar fácil y rápidame! 
z únidades tan terroríficas como ésta 
dt 












or ejemplo, ¿quieres que te enviemos tus 
pedidos sin gastos de envío? ¿O quieres 
; conocer las ofertas de Venta Directa casi al 
mismo tiempo que los Trolls? ¿O reclutar nuevos 
guerreros para tu ejército? ¡Sólo una llamada de 
teléfono te separa de todo esto! Echa un vistazo 
k a las suscripciones: 

























e las Novedades, 
las, informes d 
personales. por le batalla, 













SORIPCIÓN Y ind id 
ios nl Y 







realizas una suscripción 

un año recibirás esta del 
magnífica y exclusiva 
camiseta gratis. 


Por sólo 7.500 pta “15 
suscríbete a la White .. 
Dwarf por un año, y BE 

consigue el Catálogo fa EN 
de 1998 de Minia- 
turas Citadel. 




















TIENES 
AS TARJETAS? 







DS ES 
en las profundidades de 
SS 
Colmena con sólo pedir 
una suscripción por un 
año a White Dwarf: 


AOS 
de la revista 


White Dwarf... 
un Necromunda 
GRATIS 



















JB urante más de cien siglos el 
Emperador ha permanecido fimatil. 
sentado en su Trono Dorado en la Tierra. 
Es el soberano de la humanidad por la 
boluntad de los dioses, p el Señor de un 
mullón de mundos por el poder de sus impla- 
tables ejércitos. Es un cadaver prutrefacto 
que se estremece imperceptiblemente gracias 
al poder de la Era Siniestra de la 
Teología. Es el Señor Carroñero del 
Imperio, porel que un millón de almas mue- 
cen cada día, por el que se bebe la sangre » se 
debora la carne. Sangre p carne humanas, 
las materias primas con las que se ha edifica. 
do el Imperio. 

De 

E 
E sec un hombre en esta eco es ser tan 

sólo uno más entre incontables billones. 
Es vivir en el régimen más cruel p sangriento. 
imaginable. Esta es la historia de estos tiem 
pos, Es un uniberso en el que puedes aden- 
trarte hop mismo -si fe atreves. puesto que es 
ima eca siniestra p terrible en La que mo hay 
lugar para las esperamas o el bienestar. Si 
quieres participar en esta abentura, prepárate 
abora mismo. Lo esperes apuda alguna por 
parte de la tecnología, la ciencia o La bondad 
humana. Olvida las biejas esperanzas De pro- 
greso p conocimientos, pues no existe La pas 
entre las estrellas, tan sólo una eternidad de 
masacres p carnicerías, » las carcajadas De 
Dioses sedientos de Sangre. 
ARS 
Ñ 
ero el uniberso es mu» grande », pase 

$ lo que pase, puedes estar seguro de que 
no se te echará de menos... 


da 


«y ahora sigue, 
bajo tu propio riesgo... 
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¿DE QUE VA TODO ESTO? 


Por Andy Chambers 


Después de varios meses de constante trabajo duro, ¡la tercera 
reencarnación de Warbammer 40,000 ya está finalmente aquí! 
Olvídate de los rumores. No creas todas esas mentiras. Le 
hemos preguntado a Andy Chamners la única pregunta real- 
mente importante... ¿De qué va todo esto? 











AL PRINCIPIO 


"BENDITA SEA LA MENTE DEMASIADO 
PEQUEÑA PARA ALBERGAR DUDAS” 


Bueno, esto es lo que acostumbra a pasar cuando intento 
explicar la nueva edición de Warhammer 40,000 a alguien 
Como probablemente ya habrás adivinado, el nuevo juego 
no es muy diferente del viejo. Probablemente la mayor dite- 
rencia sea conceptual. Las dos últimas ediciones de 
Warhammer 40,000 eran más bien juegos de escaramuzas 
La primera edición, Rogue Trader, estaba pensada para 
recrear pequeñas acciones de combate: unas pocas escua- 
«ras Investigando una amenaza alienígena, capturando una 
base avanzada, o algo similar. 


La segunda edición de Warhammer 40,000 adaptaba las 
reglas originales para batallas más grandes, introducía las 
condiciones de victoria, desarrollaba las reglas de poderes 
psíquicos y vehículos, e incluía la lista de ejército completa 
de cada ejército por medio de los suplementos Codex. Sin 
embargo, la segunda edición no dejaba de ser una revisión 
del sistema de juego de Rogue Trader, por lo que seguía 
basado en el concepto de escaramuzas, y no en el de bata- 
llas campales. Evidentemente, no todo el mundo se sentía 
defraudado al intentar librar grandes batallas, pero las 
reglas tendían a potenciar el poder de los personajes y vehí- 
'culos individuales frente al de las tropas normales que morí- 
'an a docenas para conseguir muy poco. 


Por tanto, al iniciar el desarrollo de la tercera edición, decidi- 
'mos crear un juego para librar auténticas batallas. Entre am- 
bas ediciones, hemos editado Necromunda y Gorkamorka, 
dos juegos sobre escaramuzas que reflejan ampliamente las 
ventajas del viejo reglamento de Warhammer 40,000 para 
fibrar enfrentamientos a pequeña escala. También ha apare- 
'cido Epic 40,000, el juego para librar las batallas realmente 
grandes, con muchas reglas innovadoras. Todos estos jue- 
“gos nos han ayudado a comprender que Warhammer 40,000 


"necesitaba una revisión a fondo si queríamos que permitiera 


librar el tipo de batallas que los jugadores quieren, así que 
decidimos que se merecían unas reglas adecuadas 


UNA VISIÓN 
DEL PASADO 
Un rápido repaso siguien- 
do.la Línea de la Memo- 


ría: Rogue Teadef la pri 
Jmera edición de 
Warhammer 40,000 


(Esta es la copia perso- 
nal. de Nick Davis, que se 
puso muy nervioso cúan- 
do se la pedimos para 
escanear la portada). 


segur ie 
de Warhammer 40,000 y. 
¡el suplemento sobre equi 
1. po y poderes psíquicos: 
Milónio Siniestro: 


WARHAMMER / E 
A Lo 009 A 
e 
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NUEVAS REGLAS 
“LAS EXCUSAS SON EL REFUGIO DEL DÉBIL” 


La clave para simplficar el nuevo Warhammer 40,000 ha 
sido suprimir la mayoría de modificadores. Por ejemplo, en 
la versión anterior del juego un soldado disparando su arma 
a un objetivo a cubierto detrás de un muro debía aplicar un 
modificador de -2 a la tirada para impactar, Sencillo, podrás 
pensar, y perfectamente adecuado. 


El problema se planteaba cuando una escuadra de solda- 
dos disparaba y algunos de ellos debían aplicar algún modi- 
ficador para impactar y otros no, pues el proceso de calcu- 
lar todos los modificadores era muy lento. Multiplica este 
efecto por el número de escuadras, súmale el hecho de que 
los soldados también deberían aplicar otros modificadores 
al impactar, y comprobarás que estás perdiendo más tiem- 
po calculando los modificadores al impactar, que jugando. 
El hecho de que todos estos soldados necesiten obtener un 
resultado diferente para impactar significa además que 
deben efectuarse las tiradas de forma individual en vez de 
tirarlos todos a la vez, por lo que aún se pierde más tiempo 


Lo ideal es reflejar los efectos de la cobertura y el alcance 
de forma que permitan efectuar todas las tiradas a la vez ¡Y 
eso es lo que hemos hecho! La protección de la cobertura 
está representada por una tirada de salvación, y el alcance 
afecta al número de disparos que puede efectuar el arma. 
Estos efectos siguen aplicándose, pero de forma que no 
entorpezcan la marcha del juego. 


En el nuevo Warhammer 40,000 además se resuelve el 
combate cuerpo a cuerpo como en Warhammer. Las minia- 
turas que atacan efectúan una tirada para impactar, otra para 
herir, y finalmente el defensor realiza la tirada de salvación, 
como al disparar. El sistema utilizado en la edición antéror de 
Warhammer 40,000, en la que se resolvía el combate cuer- 
po a cuerpo con tiradas enfrentadas y un montón de modifi- 
cadores es muy divertido para escaramuzas como las de 
Necromunda, pero demasiado lento para batallas grandes. 








¡OH! ¡ESTO HA CAMBIADO! 


En la nueva edición de Warhammer 40,000 las tiradas É 
de salvación por armadura son ligeramente diferentes 
que en la edición anterior. Cada arma posee un factor 
de penetración que indica qué tipos de armaduras 
puede penetrar. Por ejemplo, un Bolter posee un fac- 
tor de penetración de 5, por lo que las tiradas de sal- 
vación de 5 ó 6 automáticamente deberán ignorarse. 
Las tiradas de salvación de 4+ deben efectuarse nor- 
málmente, sin aplicar modificador alguno. Por tanto, la E 
Servoarmadura de los Marines Espaciales ¡permite E 
fectuar una tirada de salvación de 3+ INMODIFICA: 
BLE contra cualquier arma menos potente que un | 
Misil Perforante! Las miniaturas a cubierto pueden 
efectuar una tirada de salvación de 5+, sea. cual sea el 
factor dé penetración del arma enemiga (perfecto para 
-Ja-Guardia Imperial y los Guardianes Eldar, pero total 
mente intrascendente para tropas con Servoarmadura, 
a no ser que sean impactadas por un Cañón Láser). 


Igualmente, en la edición anterior los poderes psíquicos tení- 
an sus propias reglas, descritas en el suplemento Milenio 
Siniestro. En la nueva edición los poderes psíquicos se 
engloban en el juego básico. Fundamentalmente, los perso- 
najes que poseen poderes psíquicos (Bibliotecarios Marines 
Espaciales, Videntes Eldar, etc.) poseen habilidades inclui- 
das como reglas especiales en las nuevas listas de ejército. 


Escuadra de Asalto Ultramarines 





FLO Sn 


te de los Ultramarines 








Esta filosofía de aumentar la rapidez y fluidez del juego 
ectivas tácticas se aplica en todo 
más rápido el des: 
ible utilizar ej 

por lo que mientras una batalla, por ejemplo, de dos escua- 
dras de Marines Espaciales por band: ía toda una 
tarde con el viejo sistema, ahora puede librarse una batalla 
con cinco escuadras por bando en el mismo tiempo. En el 
rme de batalla de este mes podréis encontrar más 
detalles del nuevo sistema, por lo qu a concentrarme 

en los ejércitos y lo que nos deparará el futuro. 


NUEVAS LISTAS DE EJÉRCITO 


L EXITO SE CELEBRA, 
EL FRACASO APENAS ES RECORDADO” 


Puedo leer una pregunta inquisitorial en tus labi 
sucederá con mis ejércitos, libros y miniaturas actuales 
Bien, el nuevo juego revisa y reemplaza totalmente las 
antiguas regla adelante volveré al tema de 
los Codex), aun 

esquemas de pintura contenida en los Codex sigue estan- 
do vigente. Las buenas noticias en este aspecto es que el 
Reglamento de Warhammer 40,000 se venderá por sepa- 
tado, además de la habitual presentación en caja, por lo 
que si quieres puedes conseguir el Reglamento sin el habi- 
tual complemento de miniaturas de plástico y escenografía 
(aunque esto significará que te perderás muchas de las 
novedades más interesantes, como las plantilas de área de 
efecto de plástico, y unos magníficos elementos de esce- 
nografía) 














Por lo que respecta a las miniaturas, hemos intentando q; 
los ejércitos de la edición anterior puedan convertirse tá 
'mente en los de la nueva edición con una simple reorga: 
zación. Las escuadras de Marines Espaciales siguen siendo 
¡escuadras de Marines Espaciales, los Guerreros Espe: 
listas Eldar siguen siendo Guerreros Especialistas Eldar. y 
así sucesivamente. Prol te, la mejor noticia para los 
Jigadores Veteranos es que la mayoría de escuadras tienen 
lun tamaño flexible: de cinco a 1as por regla 
s de Okos y Tiránidos a 
ran a tener unidades de entre diez y treinta miniaturas, La 
nica excepción es la Guardia Imperial, que se ma 
¡gidamente en sus escuadras de diez hombres (simplemen- 
le mos pareció lo más adecuado). Así pues, a excepción de 
8 Guardia Imperial, el poder variar el número de miniaturas 
de una escuadra facilita la reorganización 


El manual del nuevo Warhammer 40,000 incluye las listas 
de ejército completas de todos los ejércitos principales: Ma- 


fines Espaciales, Eldars, Eldars Oscuros, Guardia Imperial, 
Marines Espaciales del Caos, Orkos, Tiránidos, Hermanas 
de Batalla y Héroes del Imperio (básicamente una lista alía: 


da de las tropas Imperiales que incluye Asesinos, Predica- 
dores, Inquisidores, etc.). No puedo garantizar que alguien, 
¡en algún lugar, haya efectuado una conversión especial de 
Un Paladín del Caos de Khorne montado en un monociclo 
on un estandarte de disformidad y no pueda utilizarlo con 
la nueva lista, pero el 99% de las miniaturas seguirán sien- 
¡do utilizables. Más adelante podrás ver como puede conve: 
irse el ejército de Marines Espaciales que luchó en la 
Emboscada en la Garganta Volsci (White Dwarf n*39) en un 
“Ejército del nuevo Warhammer 40,000. 





ORGANIZACIÓN DE LOS EJÉRCITOS 


que posiblemente haya sufrido la transformación 

más profunda es la organización del ejército. Las nuevas lis- 

¡a de la constatación de que 

s del sistema anterior restringían las posibilidades 

de elegir tropas de dos formas: poniendo un límite al núme- 

que podían destinarse a personajes, tropas y 

armas de apoyo (tanques, etc.) -generalmente 50%/ 25%-+2 

50%; y restringiendo el número decunidades de ciertos, 

tipos que podían incluirse en el ejército (un comandante 

como máximo, por ejemplo). Desafortunadamente muchas, 

veces nos horrorizábamos al ver ejércitos formados sólo por. 
tanques, o “cargados de personajes' 


Evidentemente, la causa de que muchos jugadores acaba- 
ran poseyendo ejércitos como estos se debía a la falta de 
consejos para organizar fuerzas más equilibradas como nos 
hubiera gustado. Las nuevas listas de ejército utilizan una 
estructura organizativa basada en la estructura de los ejér 
tos que existen en la realidad 


¡OH! ¡ESTO HA CAMBIADO: 


Los dados de fuego sostenido han sido totalmente eli- 
minados de la nueva edición de Warhammer 40,000. 
En vez de ello, las armas pueden disparar un deter- 
minado número de veces. Por ejemplo, un Bolter Pesa- 
do puede disparar 3 veces, los Bolters de Asalto y las 
Catapultas-Shuriken 2, y así sucesivamente. 





s de Choque de Cadia 
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ESTO HA CAMBIADO! 


La secuencia de un turno del nuevo Warhamme! 

40,000 es Movimiento, Disparo y Asalto. En la fase 
de Asalto las tropas en posición de cargar contra el 
enemigo pueden efectuar un movimiento adicional 
para entrar. en contacto con éste. Al contrario que 
en Warhammer, las tropas que cargan no atacan 
automáticamente en primer lugár en combate 
cuerpo a cuerpo, sino que éste se resuelve en 
orden decreciente de Iniciativas (en primer lugar 
alacan las miniaturas con la Iniciativa mayor, a 
continuaicón los que tienen la segunda Iniciativa 
mayor, etc.). En vez de atacar en primer lugar, las 
miniaturas que cargan consiguen un ataque adicio- 
nal en el primer turno de combate. Esto puede"ser 
preocupante si la miniatura dispone de ataques 
¡múltiples y armas de combate cuerpo a cuerpo 
adicionales. Por ejemplo, 10 Orkos armados con, 
Piztola y arma de combate cuerpo a cuerpo efectú- 
an cada uno 2 ataques (atributo básico), +1.por el 
arma. afllclonal, +1 por cargar, ¡haciendo un total 
de40 Ataques! Ya sabes por qué estoy organizan- 
do un ejército de Orkos (je, je...). Por ejemplo, los 
Exterminadores también: tienen 2 Ataques cada 


uno, y con sus Puños de Combate (ouchl). 


La organización del ejército se divide en 5 categorías, que son: 


Kammios y 


Bipode 


Oruga Orko 





. 





de Com Apoyo Pesud 


TROPAS 
DE LÍNEA 


ATAQUE 
RÁPIDO 


APOYO 


PESADO 


Unidades de Cuartel General: En esta 
categoría se engloban todos los persona- 
jes capaces de dirigir el ejército, como los 
Comandantes Marines Espaciales y los 
Caudillos Orkos, generalmente con una 
escolta de guerreros de elite. 


Unidades de Elite: Formadas por guerre- 
ros valiosos, muchas veces equipados con 
equipo superior y mucho mejor entrenadas 
que el grueso del ejército. Un buen ejém- 
plo de unidad de elite son los Extermina- 
dores Marines Espaciales. 


Unidades de Tropas de Línea; en esta 

categoría se encuentra el grueso de tropas 

man el ejército, escuadras de sol- 

>s equipados de forma flexible para 

poder asumir misiones muy diversas sobre 
el campo de batalla. 


Unidades de Ataque Rápido: Esta cate- 
goría incluye unidades que generalmente 
están equipadas con armas ligeras y son 
capaces de desplazarse muy rápidamen- 
16, como por ejemplo las Motocicletas de 
los Marines Espaciales y los Rough Riders 
de la Guardia Imperial. 


Unidades de Apoyo Pesado: Las tropas 
preferidas de cualquier general. Esta cate- 
goría incluye tropas de infantería equipa- 
das con armas pesadas, piezas de artille- 
ría y tanques de batalla 





A A 








En el Manual de Warhammer 40,000 se incluyen catorce 
fipos diferentes de batallas, agrupadas en cuatro tipos de 
escenarios denominados Misiones, Incursiones, Batallas 
Campales y Rupturas del Frente. Cada tipo de escenario 


posee sus propias tablas de organización del ejército. 


¡Cada recuadro de la tabla de organización del ejérci 

'Senta una Unidad que puede incluirse en el ejército, supo- 
niendo que se disponga de los puntos necesarios para el 
Por fánto, para una Misión pueden elegirse hasta 2 unida- 
des de CG, 3 de Elite, 6 de Tropas de Línea, 3 de Ataque 
Rápido y 3 de Apoyo Pe: Algunos de los recuadros tie- 


sado. Alg 
nen el fondo gris oscuro y otros gris claro, Los recuadr 


Jóscuro indican las unidades que deben incluirse obligatoria- 
imente, por lo que en una Misión deberán incluirse como 
mínimo una unidad de CG y dos de Tropas de Línea. 


MISIONES 


'en primer lugar varias de estas batallas, ya que son más fáci- 
es de aprender. Las misiones van haciéndose más complejas e 
más reglas especiales a medida que van progresando. 
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BATALLA CAMPAL 
Atacante 


BATALLA CAMPAL 
Defensor 


Tabla de Organización del Ejército para Batallas Campales. Éstas 
se diferencian de las Misiones en que puede elegirse quién ataca y 
quién defiende, variando la tabla que debe elegirse en cada caso. 


Evidentemente, el nuevo Warhammer 40,000, incluye gran 
cantidad de ilustraciones, como las que podrás ver un poco 
más adelante. Más adelante incluiremos nuevos ejemplos 
de ilustraciones para Warhammer 40,000 en las páginas de 
la White Dwarf. 





Tropas de Linca 
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Marines del Caos Amos de la Noche atacando una posición de los Ultramarine 
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Andy Chambers 





Hemos diseñado el nuevo Warham- 
mer 40,000 de forma que puedas se- 
gulr utilizando tu ejército, efectuando 
tan sólo unos cambios mínimos. Para 
ilustrar cómo hacerlo, vamos a realizar 
un pequeño experimento utilizando un 
ejército organizado según la segunda 
edición, y convirtiéndolo en un ejército 
acorde con las nuevas listas de ejérci- 
to, utilizando como base la Tabla de Or- 
=ganización del Ejército para Misiones. 


Para este experimento utilizaremos el 
ejército de Marines Espaciales que Jim 
Butler utilizó en la “Emboscada en la 
Garganta Volsci" (White Dwarf n* 37), 
enla cual Jim, sagazmente, dividió sus 
tropas en Escuadras de Combate. 


le la Emboscada 


El ejercito de Ange 


Sungr 


¿PODRÉ SEGUIR UTILIZANDO MI VIEJO EJÉRCITO? 


Ya sé lo que debes estar pensando: “¿Abora tendré que cambiar todo 
mi ejército para adaptarme al nuevo sistema de juego?” ¡No te preo- 
cupes! Andy Chambers nos explica cómo -con modificaciones míni- 
mas- podrás adaptar tu viejo ejército al nuevo sistema de juego. 


10,000 

























Por Andy Chambers 


CITO DE ÁNGELES SANGRIENTOS 
EDICIÓN DE WARHAMMER 40,000 


, Personajes. 
Capitán: Combiarma, Pantala de Conversión y Granada de Disfupción. 
Codiciario: Báculo Psíquico y Pantalla de Refracción. 
Tecnomarine: Servobrazo. E 
Escuadra de Exterminadores (5 cerdo, Sargento con Espada de Energía, + con 
Cañón de Asalto, 1 con Garras Relámpago. y 2con Martilo de Trueno y Escudo de Tormenta. 
Escuadra de Asalto (10 Marines), pe ag con Retrorreactores; Sargento Veterano 
e de Energía, 1 con Hacha gia, 1 con Puño de Combate, 1 de 
'Combale y Pistola Lanzallamas, 2 con Pistola de Plasma y Espada Sierra, 1 con Pistola 
y hacra de Energia A 

su Táctica (1 [0 Marnes), 1 con Rie de Fusión, con Bote Pesado, 8 con Bol 

radores (5 ). Sargento con Espada Sierra, 1:con.Bolter 


Automático y dos barquillas con Bolters Pesados: 
. armado con Cañón de Fusión y Lanzallamas Pesado. 





anta Volscs. organizado utilizado la lista de ejercito de la segunda edición de 

















CONVERSIÓN DEL EJÉRCITO 


"En el nuevo Warhammer 40,000 este ejército se convierte 
en el siguiente: 


Cuartel General 1. Héroe Marine Espacial arma- 
do con una Combiarma, más una Escuadra de 
Mando compuesta por un Sargento y cinco 
Marines Espaciales: uno de ellos armado con un 
Rifle de Fusión, y otro sustituido por un Tecnoma- 
fine con Servobrazo. 


Cuartel General 2. Bibliotecario Marine Espacial 
armado con un arma de energía 


Tropas de Elite 1. Escuadra de Asalto de Ex- 
terminadores (5 Exterminadores). Equipada como 
la escuadra original, pero como hemos decidido 
que sea una Escuadra de Asalto de Exterminado- 
res, ninguno de los Exterminadores puede estar 
equipado con un arma pesada (los Cañones de 
Asalto, Lanzallamas Pesados y Lanzamisiles 
ciclón tan sólo pueden utilizarios las Escuadras de 
Exterminadores “tácticas”. Lo más recomendable 
es considerar el Cañón de Asalto como un Bolter 
de Asalto hasta que podamos sustituirla miniatura. 


Tropas de Línea 1. Escuadra Táctica (5 Marines) 
equipada con Bolters y un Bolter Pesado. 


Tropas de Línea 2. Escuadra de Exploradores (5 
Marines), equipada con Pistolas Bolter y armas 
de combate cuerpo a cuerpo, más un Bolter 
Pesado. 


Tropas de Ataque Rápido 1. Escuadra de Asalto 
(5 Marines), Sargento Veterano armado con 
Espada de Energía. Tres Marines Espaciales 
armados con Pistola Bolter y arma de combate 
cuerpo a cuerpo, uno con Pistola de Plasma y 
arma de combate cuerpo a cuerpo. Todos están 
equipados con Retrorreactores. 


Tropas de Ataque Rápido 2. Land Speeder Tor- 
nado, Armado con Cañón de Fusión y Lanzalla- 
mas Pesado. 


















Sangricatos de la Embosí 
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La Tabla de Organización del Ejército para Misiones | 


Tropas de Ataque Rápido 3. Escuadra de Asalto 
(5 Marines), Sargento Veterano armado con Puño 
de Combate. Tres Marines Espaciales armados 
con Pistola Bolter y arma de combate cuerpo a 
cuerpo, uno con Pistola de Plasma y arma de 


combate cuerpo a cuerpo. Todos están equipados 
con Retrorreactores. 


Tropas de Apoyo Pesado 1. Predator Destructor 
armado con un Cañón Automático en la torreta y 
dos barquillas con Bolter Pesado. 


Tropas de Apoyo Pesado 2. Dreadnought arma- 
do con Cañón de Fusión y arma de combate cuer- 
po a cuerpo para Dreadnoughts. 


Cómo puedes comprobar, el único problema real es cambiar 
algunas de las armas en las Escuadras de Asalto, ya que 
los Puños de Combate, Espadas de Energía, hachas de 
Energía, etc. ahora tan sólo pueden utilizarias los persona- 
jes, y tan sólo puede incluirse una Pistola de Plasma por 
escuadra. Sin embargo, la categoría “Armas de Combate 
Cuerpo a Cuerpo” incluye Espadas, Espadas Sierra, Ha- 
chas, Pistolas Lanzallamas, etc. por lo que mayoría de las 
armas con que están equipadas las Escuadras de Asalto 
pueden redefinirse fácilmente. 


Y así es como se convierte un ejército viejo en uno acorde 
con las nuevas reglas ¡Dejad de preocuparos, y a luchar! 
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¿¡NO SON MAGNÍFICOS ESTOS MARINES ESPACIALES!? 


Los temibles nuevos Marines Espaciales de plástico son el 
último eslabón en la cadena evolutiva de los Marines 
Espaciales. Estas miniaturas son kits multicomponente, con 
una gran cantidad de accesorios para personalizarios. Sin 
duda se trata de unas de las miniaturas más detalladas que 
jamás ha producido Games Workshop, y al tratarse de 
miniaturas de plástico, estos nuevos Marines Espaciales 
ofrecen una gran cantidad de posibilidades de transtorma- 
ciones. Para descubrir estas espléndidas miniaturas nuevas, 
hemos hablado con Jes Goodwin -la fuerza impulsora de la 
evolución de los Marines Espaciales- y le hemos pedido que 
nos hablara de las posibilidades de estas nuevas miniaturas. 


R.I.P. RTBO1. 


== Para aquellos q e famósa 
- Caja de Marines Es 'TBO1 (¡Dios les 
bendiga!- Paul Sawyer), diremos que fue la pri- 
= ¿Mera caja puesta a la venta para “Rogue Trader”, 
la primera edición de Warhammer 40,000 (RTB01 


¡siglas en inglés de "Rogue Trader Caja 1"). 
ía Ma- 


Conteni 

rines de plástico 
multicomponente 
con muchos. 
detalles adicio- 
nales como car. 
gadores, y sirvió 
de base a 

las cajas de 
Marines 
Espaciales 
pósteriores. 


, , . 
“Caja de Marines Espaciales Imperiales RTBO1 
descatalogada, pero no olvidada 








Por Jes Goodwin y Nick Davis 

Todo empezó con la matriz de plástico de Marine Espacial RTB01. 
Desde entonces nuestras miniaturas de Marines Espaciales han 
mejorado continuamente durante la generación anterior. Abora, 
con el lanzamiento de los nuevos y magníficos Marines Espaciales 
de plástico, Nick Davies ba seguido el rastro del Diseñador de 
Miniaturas Citadel Jes Goodwin para descubrir cómo pueden 
mejorarse aún más las mejores tropas del Emperador... 


LA NUEVA MATRIZ DE MARINES ESPACIALES 


Jes: He tomado parte en el diseño de todos los Marines Es- 
pacíales de plástico que se han fabricado, y cada vez que 
hemos desarrollado una nueva matriz de Marine Espacial 
de plástico, hemos intentado mejorar la anterior. Lo más im- 
portante de la primera matriz de Marine (comunmente cono- 
cida como RTBO1 para los nostálgicos como yo) fue la faci- 
lidad de poder montar el Marine en muchas posiciones 
diferentes. Con las dos últimas matrices de Marines Espa- 
ciales esto no es posible. Para la segunda edición de 
Warhammer 40,000 diseñamos la matriz de Marine de una 
sola pieza, y para la caja de Guerreros del Imperio una mul- 
ticomponente. Sin embargo, en ambos casos las cabezas 
estaban fijas. Después de hablar con mucha gente, llega- 
mos a la conclusión de que el viejo Marine RTBO1 gustaba 
tanto, no por la miniatura en si, sino por las posiciones que 
podía llegar a adoptar. 


Teniendo esto en cuentá; cuando empezamos a diseñar la 
nueva matriz, intentamos incluir tantas opciones diterentes 
como fuera posible. Por ejemplo, diseñé cinco placas pecto- 
rales diferentes para incluir en la matriz, basándome en los 
diseños de las diferentes servoarmaduras utilizadas por el 
Imperio a lo largo de su historia. Así, puede elegirse entre la 
conocida piaca pectoral del Mk? y una que corresponde a la 
Armadura de Hierro Mk3. Decidimos incluir incluso la última 
armadura, la MK8 Errante en la matriz de Accesorios Espe- 
ciales, Al hacerlo así, propagaremos un poco más los dife- 
rentes estilos de armadura. Puedes pensar que con todos 
estos tipos de placas pectorales diferentes, las escuadras 
tendrán un aspecto poco uniforme, pero en realidad, al mon- 
tar y pintar las miniaturas, el aspecto final será magnífico. 


Los Marines Espaciales pueden montarse aleatoriamente, 
utilizando las piezas de una sola matriz o pueden también- 
mezclarse elementos de varias matrices. Por ejemplo, en la 
matriz hay algunos cascos de la vieja Armadura Corvus 
Mk6, los cascos de los primeros Marines comercializados 
(estos cascos han dado a estos Marines el sobrenombre de 
"picudos”). Pero también hemos incluido cabezas sin 
casco, además de poder utilizar la cabeza del Sargento 
incluida en la matriz de Accesorios Especiales, por lo que 
es posible no montar ni un Marine picudo. Incluso podrías 
intercambiar estas cabezas con algún jugador que prefiera 
esta armadura, pues siempre hay nostálgicos que los 
recuerda con cariño (si no los quieres, puedes dármelos 
que seguro que les encontraré sitio entre mis Cicatrices 
Blancas - Paul Sawyer, 














LA NUEVA MATRIZ DE PLASTICO DE MARINES ESPACIALES 
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Como ya he mencionado anteriormente, la vieja matriz 
RTBO1 permitía muchas posibles combinaciones. La 
matriz RTBO1 también incluía gran-cantidad de detalles 
adicionales como pistoleras y cargadores de munición, 
cada uno de los cuales abría una amplia gama de posibili- 
dades para personalizar la miniatura. Ésta es una idea 
que ha sido recuperada en la nueva matriz de Marine 
Espacial, en la que hemos intentado incluir tantos detalles 
que es posible comprar varias matrices iguales, y cada 
vez poder montar una Escuadra Táctica diferente a las 
demas, no sólo por haberlas pintado diferente, sino por la 
forma de haberlas montado. En cada Marine pueden 
incorporarse muchos de estos accesorios, o ninguno, se- 
gún lo prefieras en cada caso. La nueva matriz de Marines 
Espaciales permite formar una Escuadra Táctica monta- 
da como tú prefieras. 


MATRIZ DE ACCESORIOS ESPECIALES 


Además de los 10 Marines Espaciales, hemos preparado 
una matriz de Accesorios Especiales, que permite incluir 
tres miniaturas diferentes: una con Lanzamisiles, una 
Lanzallamas y un Sargento de escuadra. 











Escuadra Tactica 





Hemos elevado el collar de la placa pectoral del Sargento, con 
la que puedes utilizar una cabeza con casco; o la cabeza del 
Sargento incluida en esta matriz, Además hemos incluido el 
armamento estándar de un Sargento: Espada Sierra y Pistola 
Bolter (un consejo, sí utilizas la cabeza con casco en la arma- 
dura del Sargento, obtendrás la armadura modelo MK8) 


El Lanzamisiles también incluye un misil independiente, y un 
cargador de tres misiles. He visto la conversión en la que Aly 
Morrison ha pegado el misil al 
extremo de un alambre, que 
posteriormente ha envuelto 
con un materíal esponjoso de 
embalaje, de forma que pare- 
ce que está siendo dispara- 
do. Otra posiblidad es cortar 
la parte frontal y pegarla al in- 
terior del tuba del Lanzamis 
les, como sí estuviera carga- 
do y a púnto de disparar, O 
también puedes utilizar una 
de las manos abiertas de la 
matriz de Bolters para que 


1 de Marine Espacial 
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MATRIZ DE ACCESORIOS ESPECIALES 


Te habrás dado cuenta de que los Bolters son más 
altos pero más delgados que los viejos, Ésta es una 
evolución hacia un arma de alta tecnología con un 
aspecto más natural. 


Si nos fijamos en los detalles, podemos distinguir tres 
tipos diferentes de Bolter en la matriz ¡Es aquí donde 
la fiebre por el detalle se ha convertido en locura! 
Existe un contador de dos dígitos en la parte posterior 
del Bolter, mientras que en la pistola Bolter es de un 
sólo dígito, pues su cargador es de tan sólo 10 balas, 
como podéis comprobar en el manual de Warham- 
mer 40,000 donde se indican todas las especificacio- 
nes. Hemos colocado puertos eyectores a ambos 
lados del arma (la idea es que el Bolter nota por 
dónde coge el Marine el arma, y expulsa los casqui- 
llos por el lado contrario). Queríamos que el Bolter y 
el resto de las armas tuvieran un nivel de detalle que 
no habían alcanzado nunca anteriormente. También 
hemos incluido la ranura del cargador y otros detalles 
parecidos para añadirle mucho más realismo. 








parezca que está cogiendo el misil con la mano, como si 
estuviera a punto de recargar su arma. El Lanzamisiles ha 
sido diseñado deliberadamente de forma que parezca un 
arma de tiro Único en vez de llevar un cargador. 


El Lanzallamas utiliza los mismos brazos que el Bolter, y 
cuando hayamos finalizado los Rifles de Fusión y de 
Plasma en plástico, también los utilizarán. Utilizaremos los 
mismos brazos, de forma que las tres posiciones básicas en 
las que puede sujetarse el arma sean las mismas para 
todas las armas especiales. Otra ingeniosa combinación 
que he visto es utilizar la cabeza con respirador combinado 
con el Lanzallamas, de forma que parece que el Marine 
Espacial lleva una máscara antigás. 


LA MATRIZ DEL BOLTER 
En la matriz del Bolter hemos incluido una mano cerrada (la 
vieja parece que esté sujetando una bandeja). Mucha gente 
nos ha dicho que es posible colocar el Bolter en su posición 
sin ni siquiera pe- 
DAGA A A garlo, de forma 
que puede levan- 
tarse, pintar el Bol- 
ter de forma inde- 
pendiente, y volver 
a colocarlo en su 
posición. De esta 
forma es posible 
pintar mejor los 
detalles de la pia- 
ca pectoral, 
















Anthony Bath ha 
y el hombro de 
mas hecho 
para el B 


El Lanzallamas es bastante parecido, habiendo 
cogido muchos elementos de las películas de Ciencia 
Ficción. Muchos jugadores apreciáls estos detalles técnicos, 
pues estáis acostumbrados a ver armas de alta tecnología, y 
todos vosotros exigiis el máximo nivel de detalle. 


BRAZOS, ARMADURAS Y GENERADORES 


Esta fiebre por los detalles también se ve reflejada en la pro- 
pia armadura, a la que hemos incorporado detalles como las 
líneas de los paneles (incluso hemos marcado detalles en la 
parte interior de las hombreras). En total, puede elegirse 
entre cuatro modelos de hombreras. 


Otro detalle: si separas los brazos de las matrices y los mez- 
clas sobre la mesa, serás capaz de distinguir los que hacen 
pareja, Site fijas en los brazos, comprobarás que cada pare- 
Ja tiene el mismo detalle en el antebrazo. Un tipo tiene respi- 
raderos; otro, simples líneas de paneles, y el último tipo 
tiene pequeños agujeros. 


La mano que sujeta el Bolter ha sido estandarizada para 
poder encajar con cualquier otra pieza de la matriz que pueda 
ser sostenida por la mano. El escáner Auspex, por ejemplo, 
tene la misma asa que uno de los Bolters, por lo que encaja 
perfectamente en la maño. Ésta es una sola de las innumera- 
bles opciones posibles con estas matrices. Puedes montar un 
Sargento con una Pistola Bolter y un Auspex en la otra mano, 
girando la cabeza para que parezca que lo está mirando. 


Los Generadores Dorsales pueden ser de tres modelos di- 
ferentes, Uno es muy símilar a los de versiones anteriores, y 
otro tiene la parte posterior deliberadamente lisa, para poder 


Estos son algunos ejemplos de las 
innumerables posibilidades de los 


nuevos Marines de plástico 


- 
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pegar allí algún elemento de equipo (mucha gente lo utiliza 
para el Lanzamisiles, pues es perfecto para colocar el car- 
gador de cohetes) o símbolos Imperiales. Los misiles han 
sido diseñados intencionadamente para poder pegarse en 
él, con la parte posterior hacia arriba, de forma que por enci- 
ma tan sólo se vea el extremo final. También pueden pegar- 
se los cohetes en el muslo, o en cualquier otro lugar. Si lo 
prefieres incluso puedes preparar otro Marine que actúe 
como cargador, 


ACCESORIOS 

Hemos diseñado diez accesorios diferentes, de los cuales 
hemos colocado dos por cada Marine Espacial. La intención 
es que al adquirir diez Marines Espaciales dispongas de 
veinte accesorios. Posiblemente no querrás colocar dos 
escáneres en la misma escuadra, pero siempre es posible 
colocar uno en una mano y otro colgado de algún cinturón, o 
simplemente dejarlos en la caja de restos. A continuación 
vamos a repasar algunos de los accesorios incluidos, y 
algunos de sus posibles usos. 


El primero es el Sello de Pureza, Éste puede pegarse en 
una hombrera o placa pectoral, o incluso en el antebrazo. 
Además, como se indica en el Codex Marines Espaciales, 
proporciona modificadores especiales a tu Sargento. Una 
de las cosas que he podido constatar en el Estudio es que la 
gente no coloca demasiados accesorios en sus Marines, 
pero al Sargento le colocan todos los que pueden, por lo 
que puede llegar a estar sobrecargado de ellos. Es realmen- 
te admirable ver como el pobre Sargento consigue man- 
tenerse en pie. 


El cuchillo puede pegarse en el muslo, o en ta punta del 
arma como Bayoneta (corta la guarda del cuchillo y pégalo 
a la parte interior del Bolter). En la matriz también se inclu- 
yen un par de granadas, y una mira que puede colocarse 
encima del Bolter o la Pistola Bolter. 


Evidentemente, la cartuchera de la Pistola Bolter es casi 
Imprescincible, y su forma curva permite pegarla adecuada- 
mente en el muslo. También hay pequeñas cartucheras con 
la forma adecuada para pegarlas en la cintura. Considero 
que estas cartucheras son muy adecuadas para cubrir cual- 
'quier hueco de la cintura. Las más grandes tienen el tamaño 
de los cargadores de Bolter. También hemos incluido dos 


ik Bedí 
mbiado la posi 
m de los bras 
us piernas y el cuer 
El plastico es el 
lab más und 
nes. ya que 
muy fácil de cortar 


Pistolas Bolter, que pueden 
pegarse en el muslo o en la 
cintura (pueden colgar del 
cinturón con una presilla) 


EN PROYECTO 


Tenemos muchas cosas más 
en proyecto, Acabamos de ter- 
minar los nuevos Marines de 
Asalto de plástico, que al igual 
que los Marines Tácticos vie- 
nen cargados de detalles y 
accesorios, como Bombas de 
Fusión, y una mano sostenien- 
do una Granada Pertorante. 
Todos los nuevos Marines de 
plástico serán intercambia- 
bles, por lo que en realidad 
estamos construyendo una 
gama de kits de Marines 
Espaciales modulares. 


También estamos acabando 
los nuevos Marines Devas- 
tadores, que serán un híbrido 
que combinarán el cuerpo de 
plástico de un Marine Espa- 
cial con armas y generadores 
con unidades de relrigera- 
ción de metal. 


Estos Marines de plástico 
nos están abriendo una am- 
plia gama de posibilidades. 
Podemos tabricar hombreras 
de metal, como las que ya 
hemos hecho de los Puños 
imperiales, y gran cantidad 
de otros accesorios de metal 
para combinar con los M: 
rines de plástico. Hasta aho- 
ra tan sólo hemos explorado 
las posibilidades. 


En un futuro lejano tenemos 
la intención de diseñar un 
nuevo Land Raider, pero de 
momento creo que hemos 
conseguido una serie de Ma- 
rines que combinan lo mejor 
de los viejos Marines con el 
mayor nivel de detalle de 
todos los tiempos. 


¡Aly Morrison real 
mente sc ha supera 
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MONTAJE DE LOS 
MARINES ESPACIALES 


Marines Espaciales puede 


MONTAJE DEL SARGENTO 
MARINE ESPACIAL 
vez del Bolter, el Sargento está equipa: 
ía Bctter y Espade Sierra. 
pectoral 
una cabeza sin casco y un mástl 
para estandarte en sy generador (plazas 
sombreadas) 


27 la col (ra 
col 


MONTAJE DEL MARINE 
ESPACIAL CON LANZAMISILES 


puede 
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EN PRODUCCIÓN * 


Andy Chambers hace un rápido repaso al material 
que estamos preparando para Warhammer 40,000. 
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% Una selección de la nueva gama de miniaturas 
de Eldars Oscuros 





% Sobre estas lincas puedes observar 
uno de los próximos modelos en 
plastico, las Motocicletas a Reacción 
Guadaña de los Eldars Oscuros 


eresuntes en los que 
sente som los deáficados a los 

lales más conocidos. como los An 

Oscuros y los Lobos Espac 
serán más pequeños que los Codex que podriamos denominar 
*genéricos”, más o menos del tumánño del Codex Asesinos de La 
segunda edición pero conteniendo mucha más información que 
é ionar y pintar 
un ejérvito de uno de estos Capítulos, A largo plazo esperamos 
poder diseñar más Codex cortos para ejércitos especiales, como 
el Kulto a la Velozidad Orko, los Arlequines Eldar, y regimien 
tos específicos de la Guardia Imperial 


Estamos trabajando en todo este huaterial a marchas forzadas 
pues tenemos la intención de publicar nueve (Sí, nueve!) 
durante el primer año. El primero de ellos, el Codex Marines 

es. se pondrá este: mus a la venta: y el segundo, el 

Idars Oscuros. aparecera de muy poco. Aestos 
Codex les seguirán los pértidos Ángeles Sungnentos y la encar- 
mación más poderosa del mal. los Marines Espaciales del Cuos. 


Estos Marines Espaciales con armas pesadas pertenecen a 
la nueva caja de Devastadores, de próxima aparición 

















Como puedes in 
turas muevas esp 
Codex. Las prime: 


















otros 
ayor detalle, por lo que me centrará 






o tropas ya te habla 









o «meros Eldars Oscuros no son 
del iecherg. pues están previstas miniaturas 
todas las razas de W 40,000. Lo 
nado la atención son los Guerreros Orkos de 
ú Orko. Brian Nelson. ya 
que personalmente he empezado a organizar un ejército Orko. 




















También hay toda una serie de vehiculos de plástico en 
ción. de los cuales el Land Speeder de los Marines Esp 
ya está acabudo, así como la Motocicleta Guadaña y el trans 














porte Incursor de los Eldars Oscuros. En el horizonte se vislum 
ido (y justificada 
el plan previsto. 
tr los Sentinels de plástico de la 
ático G.V./O, (Gran Vehículo Orkoy 





bran nuevos vehículos, como el muy es 
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ras de 
le y decadente raza con un 
le desaeradables. Además 
ejércitos dispondrán de 
versiones más modems de 








dores 
casí las 
1 ejército, Los Marines 
bres. por ejemplo, son tan sólo 
+ ale tropas del ejército del Caos. 


Otras son total 
posibilid: 








e Pprrroriremid o. ap) 









* Algunas fotografías del proyecto de los Marines del Caos 
Aniquiladores que están siendo diseñados por Dave Andrews 



















%Modclo. inacabado del 2 Bruja Eldar Oscuro del 
muevo Azote Eldar Oscuro Culto a la Guerra de 
de Gary Morley Chris FiwPatrick 






queno vas a saber más de 
¡ción de per 














prueva columna de 
jevista Wiz Dwarf ita (rec sabor. Las luces se 
plo un foco que ilumina el esco y uma voz 
) CAPÍTULO APROBADO. Capítulo 
sección dedicada a Warhammer 40.000 en 
uma sección de 
las y escena 
aL que vos preparando, 
información de trastondo. y mucha w de los aspectos 
mis importantes de Capítulo Aprobado, es que tea 
br ras. superen 
al todo lo que se di 
osa (y me 
la caheza, por favor e 




















prestas. se incluir 





rios. se harin avances del 
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Andy Chambers (Chapter Approved), Games 
A TOS 
































Una fugaz visión de los espectaculares nuevos Guerreros 
Orkos de plástico diseñados por Brian Nelson. Esta es 

una fotografía del modelo base, Las miniaturas de plasti 
co acabadas no estarán disponibles hasta dentro de unos 
meses, pero hemos pensado que de momento podríais 
disfrutar con esta muestra. 















A continuación te vamos a explicar cómo montar y 
pegar un Guerrero Eldar Oscuro (¡como la miniatu- 
ra incluida en cubierta!) para poder incorporarlo 
rápidamente a tu ejército. Las técnicas utilizadas 
son muy sencillas, por lo que incluso si nunca has 
pintado una miniatura Citadel, podrás obtener 
Unos resultados espectaculares si sigues los 
pasos descritos a continuación. 


En el ejemplo paso a paso nos referimos al pintado de una 
Única miniatura, pero te recomendamos que pintes en grupos 
de cinco o seis miniaturas a la vez. Pintar varias miniaturas a 
la vez posee numerosas ventajas. En primer lugar, se esta- 
blece una rutina de continuidad, que evita tener que empezar 
de cero con cada miniatura. En segundo lugar, cuando hayas 
acabado de aplicar un color determinado a la última miniatu- 
ra, la primera ya estará seca y preparada para que le apli- 
ques el siguiente color, ¡así no tendrás que esperarte un buen 
rato sin hacer nada, esperando que se seque la pintura! 
También es muy importante recordar que estás pintando un 
ejército para llbrar batallas con él, ¡por lo que cada miniatura 
no es necesario que sea una obra de arte! Sobre el campo de 
batalla, la impresión general de una unidad es mucho más 
importante que la cantidad de luces aplicadas a cada miniatu- 
ta, o de cuántos detalles tiene cada una. Si sigues los pasos 


descritos a continuación podrás pintar una escuadra de 
Eldars Oscuros completa en muy poco tiempo. 


Si hay una tienda Games Workshop cerca de tu localidad, 
pregunta a sus empleados que te ayuden si tienes algún pro- 
blemá, y sino llama a nuestro servicio de Venta Directa. 


ql 

Po 
En primer lugar separa los componentes de la matriz y ja cualquier rebaba 
línea de molde con una cuchila de modelismo o una lima. 
Una vez preparados todos los componentes, puedes probar dierentes posi: 
¡Clones y combinaciones de elementos, hasta encontrar la que prefieras, El 
blutack es muy útil para unirlos componentes antes de pegarlo. 
Las miniaturas pueden inclinarse y giarse por la cintura gracias a la juntura 
de bola. La cabeza puede girarse hacia cualquier lado, y los brazos pueden 
colocarse en numerosas posiciones. 
Finalmente, una vez estés conforme con la pose, pega la miniatura utllzan- 


de pegamento para plástico. Éste es el momento más adecuado para, pegar 
todos los pinchos que desees a los brazos, piernas, el casco, o donde sea. 





Una vez preparada y montada tu 
miniatura de Eldar Oscuro, en primer 
lugar debes aplicar una capa de 
Imprimación, La mejor torma de 
Imprimar estas miniaturas es utilizar 
el Spray de Imprimación Blanca. Al 
utilizar el spray ahorrarás mucho 
tiempo ya que podrás imprimar mu- 
chas miniaturas a la vez, en vez de 
pintar las miniaturas una a una, Una 
vez imprimadas, deja secar las 
miniaturas, 


Ahora la minletura ya está preparada 
para que le apíques la primera capa 
de pintura. Utizando pintura roja y un 
Pincel Normal, pinta con cuidado 
todas las áreas de la miniatura excepto 
el casco, el Rifle Cristalino y las cu- 
Chilas que sobresalen de la armadura 
(necestarás una segunda capa de pin- 
tura para conseguir el acabado ade- 
cuado). Pinta las cuchilas del rif y el 
casco de color plata. Pita el esto del 
rie y el plumero de negro. No te preo- 
CUpes si cometes algún fall, siempre 
podrás pintar posteriormente encima. 


Ahora pinta los detalles del Eldar Os- 
curo. Pinta la juntura de la armadura 
sn la cintura de color plata, y los ojos 
de la miniatura de color rojo 

En este momento puedes acabar la 
peana con césped ferroviario, tal y 
como se indica en la próxima página, 
o con arena. Si utilizas arena aplica 
Una capa de cola blanca diluida sobre 
took la base, y sumédela en un poco 
de arena. Elimina el exceso y cuendo 
la cola esté totalmetne seca, pínta la 
peana con Verde Gobín. 


Finalmente, pinta los últimos detalles. 
Uiliza un color gris pálido para resaltar 
los bordes del penacho del casco. Por 
último, sí has utilizado arena para la 
peana, aplica otra capa de Verde 
Goblin sobre la parte superior de la 
peana, pero mezclando un poco de 
amarilo con el verde, de forma que 
quede un tono más claro que el resto 
de la base, Tu Eldar Oscuro ya está 
acabado y sto para el combate ¡Hurra! 





Aunque en el ejemplo paso a paso 
hemos utilizado el color rojo, 
pueden aplicarse los 
mismos principios 

básicos para cual- 

quier otro color. Por 
ejemplo, sí prefieres 

utilizar un color 

púrpura oscuro, 

sustituye el rojo 

por el púrpura 

el ejemplo des- 

crito. A continua- 

clón te mostramos 

algunos ejemplos 

de esquemas 

de colores. 


3] ACABADO DE LA PEANA 
Puedes decorar la peana de forma rápi- 
da y sencilla con césped de modelismo. 
Pinta la peana con Verde Goblin y deja 
secar la pintura. A continuación aplica 
una capa de cola blanca diluida, y mien- 
tras la cola esté húmeda sumerge la 
peana en césped ferroviario, Al retirar la 
peana, sacude la «miniatura para elimi- 


nar el exceso. 


Una escuadra acabada de Guerreros Eldars 
Oscuros pintada utilizando el método descrito 


SAA 


ESQUEMAS DE COLORES ELDARS OSCUROS 





















































Poticias del 


S MAS 


Las Tiendas Games Workshop son el lugar ideal donde 
puedes participar en emocionantes batallas con minia- 
turas Citadel, en la construcción de escenografía, en 
el pintado de miniaturas, ¡y en muchas cosas más! 
Además, tendrás a tu alcance toda la gama de miniatu- 
ras y suplementos Warhammer, Warhammer 
40,000 y el resto de juegos ¡es Workshop. Los 
dependientes de las tiendas son aficionados como tú y 
te enseñarán encantados a jugar a todos los juegos 
Games ) y te darán todos los consejos que 
precises sobre cómo pintar tus Miniaturas Citadel. 














¿Quieres aprender a jugar a cualquier Juego Games 
Workshop? Sólo tienes que visitar la Tienda Games 
Workshop de tu localidad y nuestros dependientes te orga- 
nizarán al instante una emocionante batalla introductoria. 
Además, cada tienda organiza diariamente partidas de 
todos los juegos Games Workshop. 








MALES WORSMO? RAMES PORKSHO), CAES WORESHOP AMES WORESHOP EN 
o. EUA A nd ad mid A 


¿Tienes dudas en cómo debe interpretarse una regla de Mente. Sí quieres aprender a hacerlo, o quieres mejorar 
uno de nuestros juegos? ¿Necesitas algún consejo para 
empezar a organizar tu nuevo ejército? ¡No hay proble- 
ma! Podemos echarte una mano en ambos casos. 
Simplemente déjate caer por la tienda de 

tu localidad y te echaremos 

un cable. 


:S WORKSHOP QDUES WORESHO ABRES WORASHO? EAS WORKSHO? 


a 


Además de mesas de juego, las Tiendas Games Workshop disponen de una 
mesa de pintura en la que puedes practicar libremente el pintado de miniatu- 
ras. Nuestros dependientes están siempre dispuestos a darte consejos y a 
enseñarte de forma práctica todas las técnicas de pintura necesarias para 
que tus ejércitos tengan un aspecto verdaderamente formidable. 






avier dijo que este año no iba a sof 
menos y que por sus muelas que se iría 
de vacaciones y la verdad es que Javier 
SP ha ganado, como se ha ganado también 
ES 
listo que el hambre, pues 
ni corto ni perezoso apro- 
vechó un envío para un 
cliente de Maracaibo para 
viajar junto con el pedido, 
convenientemente camu- 
flado, sin pagar un 
duro... “dale recuerdos a 
Curro”, le espetó un com- 
54 IS 
= emocionado momentos 


, .» antes de su partida. 
2 
GE 

























Los dependientes de las Tiendas Games Workshop están 
construyendo escenografía y campos de batalla continua- 


tu técnica, ellos te enseñarán. 









'ENDAS Ss TIENDAS LA TIENDAS LA! TIENDAS 
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da 
rte de forma pi 
técnicas de pintura 
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A Xx 


lercenario: 


Desde el mes pasado ya puedes contratar los servicios de los nuevos regimientos 
Mercenarios para completar tu ejército, o incluso contratar un ejército compuesto 
exclusivamente por estos perros de la guerra. Este mes llegan más Regimientos de | 
Renombre para incluir en tus ejércitos, y el infame Pagador Mydas el Mezquino. 


MYDAS EL MEZQUINO 


Diseñada por Michael Perry y Norman Swales 


Ésta es una visión que 

parecía imposible que lle- 
gáramos a ver nunca: Mydas 
el Mezquino, posiblemente el 
bombre más mezquino de 
todo el Viejo Mundo, junto a 
su Prestamista, el Jeque 
Yadosb, ¡CON EL COFRE DE LA 
PAGA ABIERTO! 





HOMBRES PÁJARO DE CATRAZZA 


Diseñadas por Dave Andrews 





OGROS MERCENARIOS DE GOLGFAG 


Diseñadas por Trisb Morrison 


Y EL poderoso a Dr y 4 y 
Gabe $ A E 
$. Z 


y Skafí, el leal portaestandarte 
de Golgíag 











AAA TIA a? 
WARHAMMER 


BALLESTEROS DE ASEDIO 








Diseñadas por Alan Perry 


Capitán Leopoldo 
di Luci 

















Búscamos jóvenes; 

que quieran for 

SITAS 

para'continuar co! 

tula quién buscamos 
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¡A , 


nésta descripción: 
arattanto si JA HaY UA 
10p enáujlocalidad: á 

















ES LA DE LA ESPADA 


SEL TERROR ACECHA EN 


LA OSCURIDAD: 
TAN SÓLO PODRÁS 
ENCONTRAR LA MUERTE. 
BIENVENIDO A 
MORDHEIM LA EJÚDAD 
DE LOS CONDENADOS 


TEXTO: DAN ABNETT 
DIBUJOS: SIMON COLEBYN: 








DO ESTO HA 
DO LA PENA 
MPERTAL? ¿HA 

VALIDO LA PENA 

MORIR POR LA PIE- Jf 

DRA BRUJA? 


























(LA PIEDRA BRUJA, 
DADNOS LA PIEDRÁ! 
BRUJA! 

































Tuomas Pirinen 


Los Enanos construyen las mejores armaduras del mundo, 
mucho mejores que las de cualquier herrero humano o inclu- 
so Elfo, Una armadura fabricada en Karak-Kadrin puede re: 
tir un golpe o desviar una flecha que sería capaz de penetrar 
una burda armadura humana. 


REGLAS ESPECIALES 

Tirada de Salvación. Un guerrero equipado con una 
Armadura Enana, puede efectuar una tirada de salvación por 
armadura de 4+ 





Iniciativa, Un guerrero equipado con una Armadura Enana 
tendrá su Iniciativa reducida a la mitad. 


Tamaño Enano. Tan sólo un Enano puede utilizar una 
Armadura Enana 





Las Rodelas son escudos redondos y pequeños, diseñados pa- 
ra desviar o bloquear ataques, Generalmente son de acero, 
pues deben ser muy fuertes para poder resistir los brutales 
golpes que se producen en combate cuerpo a cuerpo. 





Utilizar una Rodela requiere una gran habilidad, pero un 
guerrero ágil puede protegerse de golpes que de lo contra 
río lo dejarían tullido. 


REGLAS ESPECIALES 
Bloquear. Una miniatura equipada con una Rodela puede 
bloquear los ataques del enemigo. Cuando el enemigo efec 
túa la tirada para impactar, la miniatura equipada con la 
Rodela también tira un dado, Si obtiene un resultado mayor 
que el resultado mayor obtenido por el adversario en la tira: 
da para impactar, habrá bloqueado el ataque, y el ataque no 
tendrá efecto alguno. Si un guerrero también está equipado 
con una Espada, podrá repetir las tiradas para bloquear no 
superadas. Tan sólo puede bloquearse un ataque por fase de 
combate cuerpo a cuerpo. 

















Por Tuomas Pirinen 


ienvenido al tercer capítulo de la serie de artículos sobre los 

Juegos de la serie Escaramuzas para Warhammer Batallas 

Fantásticas y la ciudad maldita de Mordbeim. En esta 
ocasión voy a hablar de las reglas especiales de las armas y 
armaduras más inusuales que pese a existir en el universo de 
Warbammer, varían ligeramente al utilizarse en batallas a 
pequeña escala, para poder representar sus propiedades 
especiales en el combate individual. De todas formas, recuerda 
que todas estas reglas todavía están en proceso de desarrollo, y es 
posible que se produzcan situaciones no contempladas por ellas. 


Desde los resplandecientes yelmos de acero de los Caballeros 
Bretonianos a los casquetes de cuero de los Skavens, todos 
los guerreros intentan proteger la parte más vulnerable de su 
cuerpo. Incluso los Orcos, a los que no afectan demasiado las 
heridas en la cabeza, prefieren utilizar cascos para poder lucir 
un impresionante número de cuernos y plumas. 


REGLAS ESPECIALES 
Tirada de Salvación. Una miniatura equipada con un casco 
dipone de una tirada de salvación especial de 4+ para evitar 
quedar aturdido. Si se supera la tirada, el resultado de atur- 
dido debe considerarse como derribado, No debe aplicarse 
tirada de salvación alguna a esta tirada de salvación a causa de 
la Fuerza del ataque 


== 
2 


Lo Guando el combate llega al cuerpo a cuerpo, una buena arma: 
; dura puede significar la diferencia entre la vida y la muerte, 












Las mejores armaduras del Viejo Mundo son las construidas en 
las forjas de las Fortalezas de los Enanos, los cuales conocen 
anúay bien los secretos del acero y el fuego. 


Los cazadores de Ostland acostumbran a utilizar chaquetas de 
cuero endurecido, mientras que los soldados más urbanos de 
las ciudades prefieren las cotas de malla y los petos de-acero. 
[Las berreros de las forjas del Imperio son muy hábiles y además 
son capaces de forjar magníficas armaduras, pues los bumanos 
aprendieron este arte de los maestros herreros Enanos. 


En Mordbeím, tan sólo los más ricos y poderosos son capaces de 
permitirse el lujo de tener una armadura, a excepción de las 
húnicas de cuero y algún que otro casco o escudo de madera. 
Sin embargo, los líderes más ricos de las bandas más poderosas, 
poseen armaduras de mucha calidad. Una buena armadura es 
tanto un simbolo de riqueza y poder como una magnífica pro- 
tección contra los ataques enemigos. 











E 
































haiimer son aproximadamente las mismas de Warhammer, 
allas Fantástcias, aunque hay algunas armas nuevas, espectal! 
¡mente indicadas para combates de este tipo. 


filiza las reglas babituales de Warbammer Batallas 
tásticas para las siguientes armas y armaduras: 
Alabarda, Flagelo, Armas a Dos Manos, Lanza de Caballería, 
Áreo Corto, Arco, Arco Largo, Honda, Ballesta, jabalina, ' 
¡Arcabuz, Pistola, Armadura Pesada, Armadura Ligera y 


"Además de las armas habituales, existen diversas armas especiales 
ll que son bastante raras o son más adecuadas para guerreros indi 

E viduales que para unidades de tropas. La vida y la muerte 
Mordbeim se decide por la cantidad y calidad de armas que un 


' Inusual ver estas. armas por las calles de Mordbeim. 


ARMAS DE COMBATE 
CUERPO A CUERPO 


DAGA 

Las Dagas y Cuchillos son muy habituales, y en muchos 
sitios en que está prohibido llevar armas, está permitido lle- 
var estas armas. Más de un guerrero de Mordheim ha muer- 
to con una daga clavada en la espalda. 


Modificador Reglas 
Alcance Fuerza _ Tirada Salvación — Especiales 


Cuerpo a Cuerpo Usuario+1 


MARTILLO, BÁCULO, 
MAZA O GARROTE 


Tal vez el tipo de armas más sencillas, el Martillo o la Maza 
son brutales, pero pese a todo efectivas. Estas armas pueden 
variar desde los primitivos garrotes de madera claveteados 
con pinchos hasta los elaborados Martillos Enanos construi- 
dos con el acero de mayor calidad. El golpe de una Maza 
puede fácilmente aplastar un cráneo o dejar inconsciente a 
un hombre. 
Modificador Reglas 
Alcance Fuerza — Tirada Salvación Especiales 


Cuerpo a Cuerpo — Usuario - Aturdir 2-4 


REGLAS ESPECIALES 

Contundentes. Los 

Martillos y otras armas con- 

tundentes son excelentes 

para dejar inconsciente a 

los adversarios. Al utilizar 

un Martillo, Garrote o 

M: un resultado de 2- 

4 en la tirada de efectos de las 

heridas debe considerarse 
como aturdido. 


HACHA 

El hacha es utilizada habitualmente por los hombres de bos- 
que del Imperio, y en áreas rurales pobres también se utiliza 
como arma. Un Hacha tiene una hoja pesada, y tan sólo 
puede ser empuñada por un hombre fuerte. Es un arma difí- 


cil de bloquear, La pesada hoja del hacha puede atravesar 
fácilmente cualquier armadura, aunque requiere un gran 
esfuerzo físico por parte de quien la empuña. 


Modificador Reglas 

Alcance Fuerza — Tirada Salvación — Especiales 
Cuerpo a Cuerpo — Usuario - T Adicional 
Tiradada Salv. 


REGLAS ESPECIALES 

Filo. Las tiradas de salvación para evitar una herida causada 

por un Hacha de Batalla deben aplicar un modificador adi- 
al de -1, por lo que una miniatura de Fuerza 4 que 

empuñe un Hacha de Batalla modificará en -2 la tirada de 

salvación de aquellos adversarios a los que hiera en comba- 

te cuerpo a cuerpo. 


ESPADA 

La Espada muchas veces se considera la reina de las armas. 
El tipo de espada más común, la Espada Ancha del Imperio, 
es una obra de arte para cualquier herrero: más de un metro 
de acero con un doble filo afilado. 


Las Espadas son mucho más efectivas que los toscos garrotes 
y hachas, pero aprender a utilizar bien la Espada es mucho 
más dificil. Se necesitan años de práctica para dominar ade- 
cuadamente el arte de la Espada. La mayoría de los guerre- 
ros de Mordheim mueren por heridas de Espada. 


Modificador Reglas 
Alcance Fuerza — Tirada Salvación _ Especiales 


Cuerpo a Cuerpo — Usuario - Bloquear 


REGLAS ESPECIALES 

Bloquear: Las Espadas están muy bien equilibradas en 
defensa y ataque, por lo que una miniatura armada con 
Espada puede bloquear los ataques del enemigo. Cuando el 
enemigo efectúa la tirada para impactar, la miniatura equi- 
pada con la Espada también tira un dado, Si obtiene un 
resultado mayor que el resultado mayor obtenido por el 
adversario en la tirada para impactar, habrá bloqueado el 
ataque, y el ataque no tendrá efecto alguno. Tan sólo puede 
bloquearse un ataque por fase de combate cuerpo a cuerpo 
(incluso si dispone de dos Espadas). 


MANGUAL 

Un Mangual está formado por un mango de madera o acero, 
del que sobresalen varias cadenas pesadas con bolas con 
pinchos en su extremo. Es un arma muy destructiva, pero 
requiere una gran habilidad para poder blandirlo adecuada- 
mente, sin herirse el propio guerrero, 


Modificador Reglas 
Alcance Fuerza — Tirada Salvación — Especiales 


Cuerpo a Cuerpo Usuario+1 - Pesado, Dificil 
REGLAS ESPECIALES 


Pesado. Combatir con un Mangual es extremadamente can- 
sado, por lo que el modificador de +1 a la Fuerza se aplica 
tan sólo en la primera fase de combate cuerpo a cuerpo. 


Dificil de Blandir. Una miniatura armada con un Mangual 
no puede utilizar otra arma más con la otra mano, pues ne- 
cesita de toda su concentración para blandir el Mangual. Sin 
embargo, sí es posible utilizar un Escudo con el otro brazo, 


LANZA 
Las Lanzas pueden variar desde una rama afilada como las 
utilizadas por los Goblins, hasta las impresionantes Lanzas 
utilizadas por algunas tropas de caballería, como los Elfos. 
La longitud de la Lanza confiere al guerrero una gran venta- 
ja en combate. 











Las mejores Lanzas son las que tienen una hoja de acero de 
doble filo que construyen los Enanos, pero en los pueblos 
de chozas que hay en los alrededores de Mordheim pueden 
encontrarse Lanzas de muy buena calidad 


Modificador Reglas 








Alcance Fuerza _ Tirada Salvación _ Especiales 
¡erpo a Cuerpo — Usuario - +1F 
Ataca primero 
REGLAS ESPECIALES 


Ataca en Primer Lugar si es Cargado. El largo mango de 
las lanzas permite al guerrero atacar a los enemigos que car- 
gan contra él antes de que estos puedan atacarle. Un gue- 
rrero armado con una Lanza siempre atacará en primer 
lugar en el primer turno de combate, incluso si es cargado, 
Esto no es aplicable si el enemigo está equipado con Lanza 
o Lanza de Caballería 


Bonus de Caballería. Un guerrero montado y armado con 
una Lanza debe aplicar un modificador de +1 a su Fuerza al 
efectuar una carga. Así pues, un guerrero de, por ejemplo, 
Fuerza 3 atacará con Fuerza 4 cuando cargue. Este modifica- 
dor tan sólo es aplicable el turno en que el guerrero carga. 





DUTY 


ADITAQ TE DP 
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Arcos y Hondas han sido utilizadas en el Viejo Mundo desde 
tiempo inmemorial, pero las armas de pólvora son un inven- 
to muy reciente. Las armas de pólvora son poco fiables y tem- 
peramentales, pero su alcance es mucho mayor, y los impac- 
tos son más poderosos. Las armaduras apenas ofrecen 
protección ante las armas de pólvora, ya que sus proyectiles 
pueden penetrar incluso el acero más resistente de una arma» 
dura o un escudo, El fuerte ruido de las armas de pólvora es 
tan temible, ¡que él sólo puede acobardar al enemigo! 


La mayoría de armas de pólvora son adquiridas a los 
Enanos por un precio desorbitante, aunque algunas de las 
forjas de Nuln y Altdorf han empezado a experimentar en la 
construcción de las Armas de Pólvora 





PISTOLA DE DUELO 

Las Pistolas de Duelo son verdaderas obras de arte, en las que 
un armero debe trabajar duramente durante mucho tiempo 
para construir una, Las Pistolas de Duelo normalmente son 
utilizadas por los nobles Imperiales. Su uso principal es solu- 
clonar disputas de honor o amor, Más de un noble ha muerto 
al amanecer en un duelo por causa de un agravio u otro. 


Las Pistolas de Duelo son muy caras, por lo que los guerre- 
ros más pobres pocas veces pueden disponer de ellas, pero 
aunque consigan robar el dinero necesario para comprar 
una, la munición es demasiado cara. 





Los líderes de banda más ricos y los mercaderes de 
Mordheim poseen estas pistolas como símbolo de estatus, 
despertando con ello un gran respeto, admiración y envidia. 











Modificador Reglas 
Alcance Fuerza — Tirada Salvación Especiales 
25 cm 4 22 +1 Impacrar 
Dispara un turno 
de cada dos 







REGLAS ESPECIALES 
Puntería, Las Pistolas de Duelo se construyen para ser muy 
precisas. Un buen duelista es capaz de impactar una moneda 
a veinte pasos. Todas las tiradas para impactar con un Pistola 
de Duelo deben aplicar un modificador de +1 al impactar. 


Recarga. Es necesario todo un turno de juego para recargar 
una Pistola de Duelo, por lo que tan sólo puede disparar un 
turno de cada dos. Si un guerrero dispone de muchas pis- 
rolas, podrá disparar cada turno. 






ABUCO 
El Trabuco es un arma de pólvora bastante primitiva, que 
dispara una lluvia de proyectiles de plomo, tornillos oxida- 
dos, clavos retorcidos, y todo tipo de fragmentos de metal 
Un trabuco puede ser un arma muy potente, pero bastante 
errática. Se requiere tanto tiempo para recargarlo, que la 
mayor parte de guerreros lo dejan después del primer tiro, 








Modificador Reglas 
Alcance Fuerza _ Tirada Salvación Especiales 
Plantilla 3 - Un sólo disparo 
REGLAS ESPECIALES 


Plantilla. El área de efecto del Trabuco es la plantilla en 
forma de lágrima incluida en la caja de Warhammer, colo- 
cando el extremo puntiagudo sobre el extremo del trabuco, 
y la ancha sobre el objetivo. Cualquier miniatura situada 
bajo la plantilla sufrirá un impacto de Fuerza 3 


Un Disparo. Un Trabuco tarda tanto en recargarse, que tan 
sólo puede dispararse una vez por batalla 


WCOHTTTO/ESN 





] ES 
ARROJADIZA 
Las Estrellas Arrojadizas son utilizadas principalmente por 
los asesinos de la siniestra Casa de las Sombras, y por mato- 
nes especializados en emboscar a los incautos. Un Cuchillo 
perfectamente equilibrado, lanzado a traición, ha acabado 
con más de un noble, guerrero y mercader de Mordheim. 


Modificador Reglas 











Alcance Fuerza Tirada Salvación Especiales 
15 cm Usuario - + 
REGLAS ESPECIALES 


Arma Arrojadiza. Las miniaturas que utilicen Estrellas o 
Cuchillos Arrojadizos no sufren penalización alguna por 
alcance o movimiento, pues estas armas están perfectamen- 
te equilibradas para ser lanzadas 


Las Pistolas Ballesta son obras de arte construidas por los me» 
jores maestros armeros. Son ballestas en miniatura con la po- 
tencia y puntería de una Ballesta. Como estas armas pueden 
ocultarse fácilmente, son las armas preferidas de los asesinos 





Modificador Reglas 
Alcance Fuerza — TiradaSalvación Especiales 
30m y -1 Cuerpo a Cuerpo 
REGLAS ESPECIALES 


Disparar en Cuerpo a Cuerpo, Una miniatura equipada con 
una Pistola Ballesta puede disparar en combate cuerpo 4 
cuerpo, antes de resolver cualquier otro ataque. Este dis- 
paro debe aplicar un modificador de -2 al impactar. 
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MISIÓN: BÚSQUEDA Y DESTRUCCIÓN 


UN INFORME DE BATALLA DE WARHAMMER 40,000 ENTRE LOS 
ORKOS Y LOS MARINES ESPACIALES PUÑOS IMPERIALES 
POR JERVIS JOHNSON, ADRIAN WOOD Y GAV THORPE 
Nuestro primer informe de batalla de Warhammer 40,000 utilizando las nuevas reglas enfrenta a 
dos viejos adversarios: Gavin Thorpe al mando de los valientes Marines Espaciales Puños 
Imperiales, contra el poder del ¡Waaagh Grishnak Colmillo Cwñudo! de Adrian Wood. 


Jervis: Para que las cosas queden claras desde el princi 
pio, éste no es tanto un informe de batalla como una des- 
cripción de cómo se juega al nuevo Warhammer 40,000. 
Probablemente será mejor que lo leas junto con el artículo 
en que Andy habla de las nuevas reglas. Para que todo 
sea más sencillo, la elección del ejército y las notas tá 
cas las hemos reducido al mínimo posible, para poder con- 
centramos en describir cómo actúan las miniaturas en el 
nuevo Warhammer 40,000. Esperamos que cuando hayas 
acabado de leer este informe de batalla, tengas una idea 
mucho más clara del sistema de juego, y de las diferencias 
respecto a la edición anterior. Sin embargo, antes de 
empezar, ¡si no has leído el artículo de Andy, t 

do que lo hagas! 


Cuando alguien me pregunta acerca de las nuevas reglas de 
Warhammer 40,000, generalmente respondo que su base fun- 
damental es la misma. Por tanto, en la nueva "secuencia de 
juego” los jugadores siguen alternándose para resolver turnos 
(también conocido como el sistema “ahorayo-ahoratú 

te tu tuno, puedes mover tus tropas, a continuación disparar 
con ellas, y finalmente atacar en combate cuerpo a cuerpo 
Además, cuando disparas o luchas en combate cuerpo a cuer- 
po sigues tirando un dado para impactar, uno para herir, y si lo 
consigues tu adversario efectúa una tirada de salvación. Por 
tanto, en lo fundamental las reglas de Warhammer 40,000 son 
las mismas que hasta ahora. Sin embargo, la forma de resolver 
en detalle todas estas acciones ha cambiado considerable- 
mente, como podrás comprobar en este informe de batalla. 
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DESPLIEGUE MISIÓN: BÚSQUEDA Y DESTRUCCIÓN 


Dividid la mesa en cuatro cuadrantes. Ambos jugado- 

res tiran un dado, y el que obtenga el resultado mayor 
puede elegir en cuál de los cuadrantes despliega. La zona 
de despliegue del enemigo es el cuadrante opuesto. 


El jugador que ha obtenido el resultado más bajo 

despliega una unidad en su parte de la mesa, y des- 
pués su oponente sitúa una unidad en la zona de desplie- 
gue propia. Los jugadores se turnan situando una unidad 
tras otra hasta que ambos ejércitos están totalmente 
desplegados. 


No se puede desplegar ninguna unidad a 45 centímetros 
o menos del enemigo. Los jugadores deben desplegar 
sus unidades en el siguiente orden: en primer lugar, las 
unidades de Apoyo Pesado, seguidas por las Tropas de 
Línea, Elite, C.G, y por último las de Ataque Rápido. 


Tirad un dado para decidir quién mueve en primer 
lugar. El que obtenga el resultado mayor elige. 





Dividid la mesa en 4 cuadrantes y tirad un dado para 
determinar en qué cuadrante despliega cada ejército 





OBJETIVO DE LA MISIÓN 


Ambos bandos intentan eliminar a las tropas enemigas 
de la zona y asegurar el terreno a medida que avanzan. 
El jugador que ocupe más cuadrantes del tablero al final 
de la batalla conseguirá la victoria. 


Para reclamar un cuadrante de la mesa como ocupado 
no debe haber ninguna unidad enemiga de infantería, 
motocicletas o caballería con más de la mitad de sus 
efectivos o vehículos con capacidad de movimiento en 
el área, y debes tener en el área un vehículo con capa- 
cidad de movimiento o al menos una unidad de infante- 
ría, motocicletas o caballería con más de la mitad de 
sus efectivos originales. Hay que tener en cuenta que 
los personajes no cuentan como unidad por lo que no 
pueden asegurar cuadrantes. 





LOS PROLEGÓMENOS 


Para el primer informe de batalla con las nuevas reglas de 
Warhammer 40,000 decidimos que todo fuera lo más sen- 
cillo posible, y librar la Misión: Búsqueda y Destrucción, El 
nuevo Warhammer 40,000 incluye catorce misiones dife- 
rentes, cada una de las cuales tiene sus propias condicio- 
nes de victoria, instrucciones para desplegar las tropas, y 
reglas especiales, pero de todas ellas la Misión: Búsqueda 
y Destrucción es la más sencilla. En primer lugar, no inclu- 
ye ninguna regla especial (¡lo cual me ha evitado tener que 
explicarlas!), y tanto el despliegue como las condiciones de 
victoria son muy simples: los ejércitos despliegan en cua- 
drantes opuestos del campo de batalla, y al finalizar el 
sexto turno el bando que haya capturado más cuadrantes 
que el adversario (poseyendo tan sólo tropas propias en 
ese cuadrante), es el vencedor. 


Tras elegir la misión organizamos los ejércitos. Decidimos 
librar una batalla a 1.500 puntos utilizando las listas de ejér- 
cito incluidas en el reglamento (la lista incluida en el Codex 
Marines Espaciales es ligeramente diferente de la incluida 
en el reglamento). Mientras escribíamos las reglas, consi- 
deramos que 1,500 puntos era el tamaño estándar para 
"una buena batalla” que puede librarse en un par de horas. 
Misión: Búsqueda y Destrucción es el escenario más habi- 
tual y utiliza la tabía de organización de la derecha. Como 
ya he indicado, no voy a entrar en muchos detalles sobre 
cómo y por qué Adrian y Gav organizaron sus ejércitos, pe- 





DURACIÓN DE LA BATALLA 


La batalla dura seis turnos. 


RUTA DE RETIRADA 


Las tropas que se vean obligadas a retirarse lo harán 
hacia el borde más cercano de su zona de despliegue 
utilizando las reglas habituales de retirada. 





TABLA DE ORGANIZACIÓN DEL EJÉRCITO 
PARA MISIONES 


Esta tabla indica los tipos de tropa y la cantidad dis- 
ponible para cada jugador para organizar un ejército 
para una Misión. Debes elegir como mínimo un C.G. 
y dos Tropas de Línea. 


ro sÍ insistí en que los Marines Espaciales incluyeran una 
gran variedad de tipos de tropas diferentes, para poder ex- 
plicar su actuación en el informe de batalla. Adrian, por u 
parte, pudo elegir lo que más le gustaba. Los ejércitos 
que utilizaron están indicados en las próximas páginas. 
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EL COMANDANTE FUERZA HYPERIÓN DE LOS MARINES ESPACIALES 


MARINE ESPACIAL 
Gav: Ponerse al mando de ] | I 
los Marines Espaciales en el 
nuevo Warhammer 40,000 
puede ser tan sencillo o tan 


complicado como tú quieras. 11 Escuadra Táctica de 5 hom- 2* Escuadra Táctica de 
Por una parte, cada Marine bres, con un Sargento Veterano 5 hombres, con Lanzamisíiles 
Espacial es tan duro como 


una roca, y puedes esperar 
que tenga una actuación 
muy destacada tanto en ata- 
Gav Thorpe que como en defensa, dis- 
parando o asaltando las 
posiciones enemigas. Esto significa que tanto 


puedes atrincherarte en posiciones adecuadas de Escuadra de Asalto de 8 hombres Escuadra de Exterminadores 


tiro para bombardear al enemigo mientras se de 5 hombres 
acerca, como avanzar hacia el grueso de las tro- 
pas enemigas en medio de una lluvia de proyecti- 
les que rebotan en sus Servoarmaduras. Por otra 
parte, el ejército de Marines Espaciales dispone 
de, diversas tropas y vehículos especializados 


como las Escuadras de Exploradores, los Escuadra de Exploradores Escuadrón de 3 


Escuadrones de Motocicletas, los Dreadnoughts de 5 hombres 


Motocicletas Land Speeder con 

y los Land Speeders. Estos tipos de tropa te pro- Bolter Pesado 
porcionan unidades capaces de efectuar ataques 

relámpago, infiltrarse,entre las líneas enemigas, y 

pueden utilizarse enmuchas y variadas tácticas. 

Personalmente considero que la mejor combina- 

ción es una mezcla de todos estos tipos de unida- 

des, con unidades más sólidas como las Escua- 

dras Tácticas y uno o dos Dreadnoughts, y varias 


unidades para efectuar ataques relámpago como Predator Annihilator con dos Dreadnought con Cañón de 
las Motocicletas y un Escuadrón de Land Cañones Láser acopla: Ahino con Bolter ARO Puño de Combate con 
Speeders para acosar las posiciones ene- Cañones Láser en las barquillas Je Asalto Bolter de Asalto incorporado 
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migas. También me gusta incluir Escuadras 
de Asalto, ya que pueden avanzar muy rápi- 
damente y asestar un duro golpe en comba 
cuerpo a cuerpo. Su Servoarmadura además 
les evita sufrir demasiadas bajas mientras se 
aproximan al enemigo, al contrario que las 
tropas de otras muchas razas, que pueden 
ser aniquiladas por la potencia de fuego del 
enemigo antes de llegaf al combate. 


Mi plan para está misión era mantener mi 
talla con el Pre- 
dator Annihilator y la Escuadra Táctica equi- 
m el Lanzamisiles, mientras las Mat 
cicletas y el Land Speeder se dirigían 
rápidamente hacia mi izquierda para tomar 
ese cuadrante, y la Escuadra Táctica a bordo 
del Ahino y la Escuadra de Asalto intentaban 
capturar el cuadrante que contenía el com- 
plejo de bunkers. Mis mejores tropas, lo 
Exterminadores, el Capitán y el Dread 
ght, avanzarían hacia el cuadrante de des- 
pliegue de Adrian. Si mis tropas de flanqueo 
(las encargadas de tomar los cuadrantes ini- 
cialmente vacíos) encontraban poca resis- 
tencia, podrían atacar por detrás a los Orkos, 
de forma que los pieles verdes se verían atra- 
pados entre ellos y los Exterminadores y el 
Dreadnought. La escuadra con el Lanzamisi- 
les y el Predator podrían concentrarse en los 
vehículos del ejército de Adrian, y a continus 
ción aniquilar sus pelotones, una vez destrul 
da la resistencia blindada ¿Parece un buen 
plan, verdad? Pues ya verás cómo acabó... 
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¡WAAAGH 
GRISHNAK COLMILLO CEÑUDO! 


Adrian: Tanto si tengo que enfrentarme 
a los duros de roer 
como alos frágiles Eldars (o 
a los Eldars Oscuros, pues 
10s incapaces de en 
diferencia alguna entre las dos razas), o 
malditos estorbos de la Guardia 
Imperial, generalmente utilizo un ejército 
casi idéntico. Esto significa que mi adver- Pelotón de Akribilladorez de Badrot 
E sario siempre tiene una idea aproximada 
Adrian Wood dea qué va a enfrentarse, pero le sirve 
de poco. Los Orkos son muy buenos en 
una cosa, confundir al adversario. Tampoco son muy malos 
disparando, ¡cuando disparan la suficiente lad de Orkos 
ro! Esto hace que los Orkos sean pred: o simplemer 
te divertidos de dirigir, según tu punto de vista. Respecto al 
motivo de haber organizado tan sólo puedo decir 
que lo hice porque todo lo que hace a los Orkos pode- 
rosos en combate: numerosos pelotones, cantidades ingentes Pelotón de Piztoleroz de 
de vehículos, y obviamente mi Caudillo Grishnak. Este ejército Skarsnik 
de 1.500 puntos es aproximadamente el que utilizaré contra 
¡alquiera, salvo 


EL EZTANDARTE DEL ¡WAAAGH! 


Eztandarte del ¡Waaagh! es una útil incorporación a la AS 
escolta del Caudillo. Incrementa el valor de la Iniciativa de 
cualquier pelotón situado a 15 cm o menos de él, algo muy útil Pelotón de Granaderoz Kanijos de Grimgrot, 


cuando te enfrentas a tropas con valores bajos de de Bommsnikk Pelotón de Gretchins 


a 
IFR 





Caudillo 
Grishnak y Kamión del 
escolta de Caudillo 
Nobles 


Kamioneroz 
Pelotón de Kamiones — Kamión 


Loz Lanzadorez 
Batería de Kañonez 


Dizparadorez 
Buggies y Orugas 


Achicharradorez 
Buggles y Orugas 
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tiva como la Guardia Imperial y otros 
Orkos. También es útil contra los Marines 
Espaciales (pero no contra los personajes 
Marines Espaciales), pues permite que al 
menos los Nobles ataquen simultáneamen- 
te con sus enemigos. Evidentemente, es 
totalmente inútil contra los Eldars, que supe- 
ran a todos sus adversarios en Iniciativa 
Sin embargo, los Eldars tan sólo tienen 
Fuerza 3, y por lo tanto les es muy dificil 
herir a los Orkos con su Resistencia 4 
Desafortunadamente, mís chicoz tenían que 
enfrentarse a los Marines Espaciales, que 
son fuertes, resistentes, rápidos, muy bien 
equipados, muy buenos tiradores... ¡la lista 
sería eterna! Habiendo hecho este pequeño 
cambio en mi ejército, me concentré en la 
batalla en s 


¡GORKAMORKA! 


Mi primera y única táctica de combate (cual 
quier otra es una simple variante de esta 
idea) la denomino ¡Gorkamorka! Divido mi 
ejército en dos partes; la primera, denomi: 
nada los Gorkistas, incluye todos los peloto- 
nes de Orkos y Gretchins a pie, los Kañonez 
y los Dreadnoughts. La segunda, la denomi- 
no los Morkistas (¡Sorpresa, sorpresal- Ed.) 
contiene todos los vehículos, y al Caudillo 
Grishnak. Básicamente, esta táctica consis- 
te en que los Gorkistas avanzan por el cen- 
tro del campo de batalla mientras los Mor- 
kistas rodean al enemigo. Simple pero 
efectiva. En realidad es una táctica muy 
vieja, pero es perfecta para los Orkos, ya 
que disponen de la velocidad y el número 
para conseguir que funcione. 


VARILIISIGA 


Luchador 
Dreadnought 
Orko armado con 
Akribillador Pesado y 
Lanzakohetez 


Machakador 
Dreadnought 
Orko armado con dos 
Akribilladores Pesados 
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WARHAMMER 


NOMBRE DEL EJÉRCITO: FUERZA HYPERIÓN 


Unidad 


v] Notas 





Comandante de Ejrcito| 5 


Capellán 

$ Exterminadores 
Escuadra Táctica: 

1 Sargento Veterano 
4 Marines Espaciales 
Escuadra Táctica: 

$ Marines Espaciales 


Escuadra Exploradores: 


5 Exploradores 

Escuadra de Asalto: 
1 Sargento Veterano 
7 Marines Espaciales 


Escuadrón Motocicletas 


1 Sargento Veterano 
2 Marines Espaciales 








Blindaje 








Lateral 





Tipo y Notas 


+ | Bolter, Puño de Combate, 

Cranadas Fragmentación y Perforantes 

Crozias Arcnnn, Roa Grandas Frgmentacón y Portes 
Lanzallamas Pesado 


Puño de Combate 
Lanzallamas 


Lanzamisiles 
1 Rifle Francotirador, Bolter Pesado 


Puño de Combte, Pistola de Plasma, Bombas de Fusión 
1 Pistola de Plasma, Bombas de Fusión 


Arma de Encrga 
1 Rifle de Plasma, 1 Rifle de Fusión 











1 Land Speeder 
1 Predator Anmhilator 
1 Rhino 














Bolter Pesado 
2 Cañones Liser acoplados, 2 Cañones Liser (barquillas) 
Bolter de Asalto 





Unidad 


JHA]HP 





Dreadnought 


Arma 


Alcance 


Tipo 





Notas 





Pistola Bolter 
Pistola de Plasma 
Bolter 
Bolter de Asalto 
Lanzallamas 
Rifle de Plasma 
Riíle de Fusión 
Boltes Pesado 
Lanzamisiles” 
Perforante 
Fragmentación 
Rifle Francotirador 
Cañón Láser 
Cañón de Asalto 
Lanzallamas Pesado 


130 cm 
30 cm 
60 cm 
60 cm 
Plantilla 
60 cm 
30 cm 
90 cm 


120 cm 
120 cm 
% cm 
120 cm 
60 cm 
Plantilla 
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Pistola 
Pistola 

Fuego Rápido 
Asalto 2 
Asalto 1 
Fuego Rápido 
Asalto 1 
Pesada 3 


Pesada 1 
Pesada 1/Árca 
Pesada 1 
Pesada 1 
Pesada 3 
Asalto 1 





Sobrecalentamiento 


Sobrecalentamiento 


+ID6 para penetrar blindaje a mitad de alcance 


Impacta 2+. Fuerza igual Resistencia objetivo 


491 puntos 
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Unidad Y ¿ Puntos 
Caudillo Grishnak 3 80 
$ Nobles 4 Grandes Rebanadoraz, 1 Garra, 180 
de Combate, Estandarte del ¡Waaagh! 





Alkribilladorez de Badrot: 
Badrot. Noble Orko 4 Carra de Combate 

19 Orkos Akribilladorez| 2 Akribilladores Pezados, 1 Lanzakohetez 
Piztoleroz de Skarsnik: 
Skarsmik. Noble Orko 313 Gran Rebanadora 

9 Orkos Piztoleroz 4 1 Akribillador Pezado, 1 Lanzakohetez 
Granadero de Bommsnikk: 
Bommsnikk. Noble Orko 3 
9 Orkos Granaderoz 2 3 Akribilladores Pezados 
Kamioneroz: 
Tufídreg, Noble Orko Garra de Combate 

9 Orkos en Kamión 2 1 Akribillador Pezado 
Kanijos de Grimgrot: 


ALISTE ENEE 


Grimgrot, Ezclavista 
1 Gretchios 
Dotazión Kañonez 




















Blindaje 
Vehículo [Frontal Tipo y Notas 

3 Buggies Boggies/Orugas con Achicharrador 

3 Boggjes Boggies/Orugas con 2 Akrbiladores Pezados acoplados 
1 Kamión del Caudillo Alrbilador Pezado 

1 Kamión Lanzakohetez 

















[Blindaje — EN 
EFrontal[Lateral Posterior! 1 [A [Notas Puntos 
Machakador 23)[2 Akribiladores Pezados 86 
Luchador 2 23)|1 Alribilador Pezado, 1 Lanzakohctez | 83 














Arma Alcance 
Pistola Wen | Pistol: 
Akribilador 60 cm Fuego Rápido 
Arma Gretchin — | 30 cm Asalto 1 
Akribillador Pezado| 90 cm | 5 | 5 | Asalto 3 
Lanzakohctez 60 cm 3 | Asalto 1 
Achicharrador —— |Plantila | 5 Asalto 1 


Lanzadorez Estl20cm Pesada 1/Área 
TOTAL: 1492 puntos 

















WARHAMMER 
10,009 


ATRIBUTOS DE 
MINIATURAS Y VEHÍCULOS 


En el nuevo Warhammer 40,000 las miniaturas y armas 
siguen estando definidas por un perfil de atributos. En el 
caso de las miniaturas de infantería, estos son casi idénti- 
cos a los de la versión anterior del juego. La única diferen- 
cia real es que las miniaturas ya no tienen un atributo de 
Movimiento, pues todas las miniaturas de infantería mue: 
ven 15 cm, y que se ha incluido en el perfil la tirada al- 
vación de la miniatura. Los vehículos ahora también están 
definidos por un perfil de atributos, en el que se indican los 
valores del Blindaje Frontal, Lateral y Posterior y la 
Habilidad de Proyectiles con la que disparará sus armas. 
En la hoja de control de ejército de la página anterior pue- 
des ver algunos ejemplos 


DESPLIEGUE 


Después de organizar los ejércitos, y antes de iniciar la 
batalla, tan sólo nos quedaba disponer los elementos de 
escenografía y desplegar los ejércitos. Una de las ventajas 
de las nuevas reglas es que cubrir la mesa con una gran 
cantidad de elementos de escenografía ya no es vital para 
que la batalla sea interesante, e incluso es posible librar 
una vibrante batalla sin ningún elemento de escenografía 
sobre la mesa. Últimamente, en el Estudio hemos discutido 
mucho sobre lo que puede considerarse un “terreno están- 
dar” para una batalla de Warhammer 40,000, y esperamos 
poder incluir en futuras White Dwarf algunos artículos dis- 
cutiendo los diferentes tipos de terreno posibles, y cómo 
crearlos. Sin embargo, de momento baste decir que la dis- 
posición del terreno que utilizamos en esta batalla repre- 
senta una cantidad básica adecuada de elementos de 


escenografía para una batalla de Warhammer 40,000 
(aunque como ha sido construido por nuestros Maque- 
tistas, ¡dista mucho de tener un aspecto “básico”!). Por lo 
que respecta al despliegue, en la Misión: Búsqueda y Des- 
trucción, los jugadores van alternándose para desplegar 


sus unidades en cuadrantes opuestos del tablero, a 45 cm 
o más del enemigo. El despliegue de Adrian y Gav es el 
indicado en el mapa de esta página. Finalmente todo esta- 
ba a punto para iniciar la batalla 





SECUENCIA DEL TURNO 


MOVIMIENTO El jugador puede mover tod; 


unidades de su ejército que sean 
capaces de hacerlo (o sea, que no 


estén inmovilizadas en un pan- 
tano o algo por el estilo). Consulta 
las reglas de Movimiento en el 
reglamento de Warhammer 
40,000 para los detalles de cómo 
se mueven las miniaturas. 


El jugador puede disparar con 
todas las unidades de su ejército 
que tengan una unidad enemi 
dentro de su alcance. Consulta las 
reglas de Disparo en el reglamento 
de Warhammer 40,000 para los 
detalles de cómo resolver los efec- 
tos de los 


DISPARO 


ASALTO 


El jugador puede or todas las 
unidades de su ejército que desee 
para asaltar las unidades enemi 
gas. Los asaltos son combates 
sangrientos y desesperados, en los 
que las tropas luchan con armas de 
combate cuerpo a cuerpo y dispa- 
ran sus armas a muy corto alcanos 
Esto significa que ambos bandi 
luchan en la fase de asalto, pero 
tan sólo el jugador cuyo tumo esté 
Jugándose podrá mover si 
Consulta las reglas de Asalto en el 
reglamento de Warhammer 40,000 
para los detalles de cómo se rr 
suelven estos combates. 
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TU 1 MARINES ESPACIALES 


inició el primer informe de batalla utilizando las 
as reglas. Adrian obtuvo el resultado más alto para 
determinar quién mueve en primer lugar, y decidió hacerlo 
en segundo lugar. Por tanto, Gav fue el primero en mover 
sus tropas. Una cosa que aprenderás rápidamente respec- 
los Marines Espaciales es que, aunque son muy bus 
nos en combate cuerpo a cuerpo, su mayor habilidad es 
superar en potencia de fuego a cualquier enemigo. O sea, 
¡que puedes confiar que conseguirán imponerse en un 
Intercambio de disparos! A este efecto, los Marine: 
Espaciales de Gav se movieron para colocarse en posicio- 
nes adecuadas para disparar contra los Orkos, a posar de 
que por ambos flancos destacó unidades rápidas para 0cu- 
par los dos cuadrantes "neutrales" del campo de batalla 
(recordad que el jugador que controle más cuadrantes al 
final de la batalla será el vencedor) 


En la fase de disparo Gav concentró la mayor parte de sus 
disparos en el gran Pelotón Orko situado en la colina más 
próxima al centro de la mesa, abatiendo a ocho de ellos (un 
resultado bastante malo). El Predator Annihilator de Ga 
apuntó al Dreadnought Orko situado al pie de la colina, 
pero no consiguió dañarlo (¡un resultado muy malo!) 


TURNO 1 ORKOS 


Como podría esperarse, el primer movimiento de Adrian 
con sus Orkos fue mucho más agresivo que el de Gav. Los 
Orkos son especialistas en combate cuerpo a cuerpo, pues 
tienen HA 4 y 2 Ataques, pero tan sólo HP2, lo que les hac 
mucho más adecuados para que para el dispar 
Así pues, dejando a un lado cualquier precaución, los 
Orkos de Adrian situados en el centro de la línea avanzaron 
rápidamente, mientras que las tropas montadas en 
Kamiones intentaban rodear por el flanco a los Marines 
Espaciales. En el otro flanco, los Dreadnough e 
Adrian avanzaron para enfrentarse al Land Speeder 
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LO BÁSICO DEL MOVIMIENTO 


La primera fase de cada tuo es la de Movimiento. La infan- 
tería tiene una ovimiento básica de 
los 
determinados casos, como por ejemplo la infantería equipada 
con Retrorreactores, que puede moverse hasta 30 cm y saltar 
por encima de los obstáculos, o en el caso de al 

(como por ejemplo los Land Speeders), denomi 
rápidos, que pueden mover hasta 60 cm. Todas las unidades 
(tanto infantería como vehículos) pueden mo' remente 
en cualquier dirección, y los vehículos ya n 

ros” mientras mueven. Las unidades siempre mueven 

miento básica, por lo que la infantería 

ya no puede correr o cargar (a (aunqu 
movimiento especial de 
como explicamos más adelante). y los vehículos ya no dispo 
nen de tres tipos de movimiento. Todo ello permite que el 
movimiento sea mucho más sencillo, y evita tener que llenar 
la mesa de todo tipo de fichas para recordar la ve lad de 
un vehículo o si una escuadra ha corrido, como sucedía en la 
edición anterior 


LO BÁSICO DEL DISPARO 


Después de la fase de movimiento viene la de Disparo, en la 
que cada personaje, vehículo o unidad puede disparar a una 
unidad enemiga. Hay que tener en cuenta que ya no:es post- 


las motocicletas, mientras el pelotón de Gretchins se ponía 


a cubierto ¡escondiéndose en retaguardia! 


Los disparos de Adrian fueron muy ruidosos, pero mu. 
poco eficaces, pues tiró un montón de dados y causó pocas 
bajas. Esto se debió a que los Orkos están equipados con 
armas que les permiten mover y disparar, pero desgracia- 
damente la reducida HP de los Orkos, combinada con la 


La delgada línea amarilla. Los Marines Espaciales disparan 
contra la masa de Orkos y Dreadnoughts que se les acercan. 


pS 





ble dividir el fuego entre varias unidades objetivo, por lo que 
es muy importante elegir adecuadamente el objetivo. El 
para resolver los disparos es el tradicionalmente 
uti zado e Warhammer 40,000: contra infantería se efectúa 
ra impactar, una para herir, y una tirada de sal- 
y contra vehículos se efectúa una tirada para impa: 
tar, una para pertorar el blindaje, y otra en la tabla de efectos 
del impacto. Las tiradas para impactar y herir deben resolver: 
se como hasta ahora, excepto que ahora no deben aplic: 
modificadores al impactar. Los efectos de la cobertura, el 
alcance, etc, se resuelven de otras formas, como te explica. 
más adelante, junto a las tiradas de salvación 


ATRIBUTOS DE LAS ARMAS 


Como nuestra intención era que las reglas del nuev 
Warhammer 40,000 fueran suficientemente sencillas para 
poder librar grandes batallas, y no sólo pequeñas escaramu- 
zas, los atributos de las armas han sido reducidos a tip 
alcance, fuerza y factor de penetración. De ellos, alcance y 
fuerza ya te serán familiares si has jugado con las reglas de la 
edición anterior, pero el factor de penetración y el tipo so 
nuevos. Las armas utilizadas en este informe de batalla están 
istadas en la hc rol del ejércitos correspondiente. El 
factor de penetración (o FP) se describe más adelante, junto 
alas tiradas de salvación 


elevada Resistencia de los Marines Espaciales y su 
excelente armadura, hicieron que la mayoría rebotaran, 
Los Buggies Orkos consiguieron acabar con tres de los 
Exploradores gracias a sus Akribilladores Pezados (ante- 
riormente conocidos como Bolters Pesados), mientras 
que los Kañonez (anteriormente conocidos como 
Katapultas Lanzagarrapatos y Kohetes de Pulsación) 
mataron a todo un Marine de Asalto, 


y» E 
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“Así pues, dejando a un lado cualquier precaución, los Orkos de Adrian situados 


en el centro de la línea avanzaron rápidamente, mientras que las tropas monta- 
das en Kamiones intentaban rodear por el flanco a los Marines Espaciales” 
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TURNO 2 MARINES ESPACIALES 


Ver que los Orkos del centro avanzaban directamente hacia él no 
preocupó a Gav, ya que ha librado suficientes batallas con las nue- 
vas reglas para saber lo mortíferos que pueden llegar a ser los 
Bolters y Bolters de Asalto de los Marines Espaciales. Por lo tanto, 
sus Exterminadores y su Dreadnought avanzaron tranquilamente 
hacia la horda Orka, mientras por sus flancos las motocicletas y las 
tropas de asalto trataban de rodear al enemigo. El Ahino avanzó los 
30 cm que es capaz, y la Escuadra Táctica de Marines y el Capellán 
que transportaba el vehículo desembarcaron para poder bloquear el 
avance de los Orkos montados en Kamiones. 


La fase de Disparo fue muy del agrado de Gav. En el centro diecio- 
cho Orkos murieron bajo los mortíferos proyectiles de las armas de 
los Marines Espaciales. La única nota discordante fue el Predator 
Annhilator, que una vez más no consiguió dañar al Dreadnought 
Orko. Esto quedó en parte compensado por la suerte del Capellán, 
que logró impactar un Kamión con su Pistola Bolter, y a continuación 
sacar dos seises consecutivos para hacerlo saltar por los aires, 
¡matando a cinco de los Orkos que transportaba! Además, las horri- 
bles bajas sufridas por los Orkos en el centro causaron la desmorall- 
zación de ambos pelotones. Los supervivientes retrocedieron hacia 
el borde Orko de la mesa, sin esperanza alguna de reagruparse. 


En la fase de Asalto, el Dreadnought de Gav cargó contra el 
Dreadnought Orko. En el combate resultante, el Dreadnought Orko 
quedó inmovilizado y el Dreadnought Marine Espacial, aturdido. 


TURNO 2 ORKOS 


Aunque había perdido dos grandes pelotones en el centro, Adrian no 
había perdido su ardor bélico ("hay muchoz máz de donde han zalido 
eztos” -le oímos murmurar). En el centro, los Granaderoz, los 
Buggies y los Arrasadores se colocaron en posición para atacar a los 
Marines de Asalto, mientras que el pelotón de Nobles y los supervi- 
vientes del pelotón del Kamión se dirigían hacia las tropas que habí- 
an desmontado del Rhino. En el flanco opuesto, el Dreadnought que 
todavía podía moverse, se abrió paso entre los edificios en ruinas 
para atacar al Land Speeder y a las Motocicletas que intentaban 
envolver a los Orkos por el flanco. 


Desafortunadamente para Adrian, sus disparos fueron tan inefecti- 






vos, como efectivos habían sido los de los Marines Espaciales. Aunque 
tiró cubos de dados para impactar, casi todos los impactos que consi- 
guió rebotaron en la gruesa armadura cerámica de los Marines 
Espaciales, y finalmente tan sólo dos Marines de Asalto cayeron a 
causa de los disparos de los Orkos 


De todas formas, Adrian es un veterano Comandante Orko, y sabe que 
el verdadero poder de los Orkos se demuestra en la fase de asalto, por 
lo que deteniéndose tan sólo un momento para gritar “¡Allá Vamoz!”, su 
pelotón de Nobles y los Kamioneros arremetieron contra las tropas de 
su flanco izquierdo, y el Dreadnought que podía seguir moviéndose lo 
hizo contra el Land Speeder de su flanco derecho. Los Nobles y los 
Kamioneros atacaron ferozmente a los Marines Espaciales, aniquilando 
toda la Escuadra Táctica, y dejando con vida tan sólo al Capellán, y todo 
ello perdiendo tan sólo dos Orkos. El Capellán superó su chequeo de 
desmoralización, pero fue rápidamente rodeado por los Orkos. Tenía 
muy pocas posibilidades de sobrevivir al siguiente tumo. Mientras tanto, 
los dos Dreadnoughts Orkos conseguían dañar a sus objetivos pero, 
para disgusto de Adrian, no los destruyeron. A pesar de todo, el 
Dreadnought Marine Espacial quedó inmovilizado y había perdido su 
Puño de Combate, y el Land Speeder había perdido su Bolter Pesado 
¡Las cosas empezaban a mejorar para los Orkos! 


Los Orkos arremeten contra los Marines Espaciales cantando “¡Allá vamoz, allá vamoz"" 
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TURNO 3 MARINES ESPACIALES 


Aunque los Orkos habían arrasado uno de sus flancos, la 
situación era bastante favorable para los Marines 
Espaciales en el resto del campo de batalla. Sin embargo, 
Gav sabía que tenía que acabar con los Orkos del centro 
de la línea para disponer de tropas para enfrentarse al pelo- 
tón de Nobles que campaba a sus anchas por el flanco 
Para conseguirlo, los Exterminadores avanzaron rodeando 
al Dreadnought Orko inmovilizado, y las tropas de Asalto 
utilizaron sus Retrorreactores para pasar por encima de los 
Orkos que había delante de las tropas. Mientras tanto, las 
Motocicletas Marines Espaciales seguían avanzando para 
envolver a los Orkos por el flanco. 


En la fase de disparo el grueso de los disparos de los 
Marines Espaciales se concentró en los Buggies y Arrasa- 
dores del centro de la línea Orka. El Predator finalmente 
consiguió volar uno de los Buggies, mientras que los dispa- 
ros de Bolter de los Exterminadores, los Exploradores, los 
Marines de Asalto y la Escuadra Táctica que seguía intacta, 
consiguieron dañar a algunos más (un Arrasador quedó 
Inmovilizado, otro perdió su arma y la tripulación quedó 
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aturdida, y uno de los Buggles perdió 
su Akribillador Pezado) 


En la fase de asalto los Marines de 
Asalto cargaron contra los Granade- 
roz Orkos mientras los Exterminado- 
res lo hacían contra el Dreadnought 
inmovilizado. Los Marines de Asalto 
mataron a seis de los Orkos, sufrien- 
do tan sólo una baja entre sus filas. 
Como era de esperar, los Orkos no 
superaron su chequeo de desmorali- 
zación, y huyeron rápidamente por el 
borde de la mesa, dejando a los 
Marines de Asalto consolidar su posi- 
ción. Mientras tanto, los Puños de 
Combate de los Exterminadores aca- 
baron destruyendo el Dreadnought 
Orko, a pesar de que éste consiguió 
aplastar a uno de los Exterminadores 
antes de ser destruido. El Capellán 
pudo matar a uno de los Nobles 
Orkos antes de verse desbordado por 





sus enemigos. Una vez elimi- 
nado el Capellán, los Nobles 
se reagruparon montando en 
su Kamión, mientras buscaban 
Una nueva víctima para el 
turno siguiente, 


TURNO 3 ORKOS 


Aunque el centro casi había 
sido aplastado, Adrian ni se in- 
mutó, Su pelotón de Nobles se 
dirigió hacia la segunda Escua- 
dra Táctica que estaba situada 
sobre una colina, y desmontó 
del Kamión con la clara inten- 
ción de brindar a la escuadra el 
mismo tratamiento que a la 
escuadra que acababan de 
aniquilar, Los Orkos que los 
Nobles dejaron atrás se colo- 
caron en posición para intentar 
destrulr el Rhino, mientras que 
el Dreadnought superviviente 
persiguió al Land Speeder. 


En la fase de disparo los 
Nobles mataron a dos Marines 
Espaciales de la Escuadra 
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El centro del ataque Orko 
flaquea cuando los Exter- 


minadores 


la Escuadra de 
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¡Ni siquiera los Marines 
Espaciales son un enemigo 
difícil para el Caudillo y su 
escolta, equipados con 
Grandes Rebanadoras! 


Táctica, mientras los Lanzadorez conseguían aplastar una 
de las Motocicletas de los Marines Espaciales (los 
Lanzadorez no necesitan disponer de línea de visión para 
disparar), y los Buggies y Arrasadores supervivientes 
mataron a un Marine de Asalto. Como tan sólo quedaban 
cuatro Marines Espaciales, esta baja les obligó a efectuar 
un chequeo de moral, que no superaron, Evitando por 
poco el mortífero fuego cruzado de los Orkos, los Marines 
de Asalto se retiraron hacia sus líneas, y se reagruparon al 
final de su movimiento gracias a la regla especial Y no 
conocerán el miedo. 


En la fase de asalto los Nobles cargaron contra la 
Escuadra Táctica, los Kamioneroz cargaron contra el 
Rhino, y el Dreadnought contra el Land Speeder. Aunque 
el Dreadnought no consiguió dañar al Land Speeder (es 
necesario obtener un 6 para impactar a un vehículo gra- 
vitatorio en combate cuerpo a cuerpo), los Orkos consi- 


guieron inmovilizar al Ahino y los Nobles asesinaron sin 
dificultad hasta el último Marine de la Escuadra Táctica. 








TURNO 4 MARINES ESPACIALES 


Ambos bandos habían sufrido numerosas bajas durante los 
tres primeros turnos, pero al inicio del cuarto tuno Gav 


estaba bastante satisfecho de cómo estaba transcurriendo 
la batalla. Aunque su flanco derecho había cedido ante el 
empuje de los Nobles Orkos, en el centro y en el fianco 
izquierdo su posición era bastante sólida. Desafortunada- 
mente, no había conseguido acabar con los Buggies y 


Machakador es destruido por los Motoristas 
Marines Espaciales en un ataque afortunado 
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Arrasadores Orkos, por lo que se vio obligado a mover sus 
Marines de Asalto y sus Exterminadores para completar el 
trabajo, mientras a su izquierda las Motocicletas maniobra- 
ban y se alineaban con el Predator para enfrentarse al 
Dreadnought Orko. 


En la fase de disparo, los Exploradores, el Dreadnought y 
los Exterminadores, dispararon contra los Nobles Orkos de 
la colina, pero tan sólo consiguieron matar a uno y herir a 
otro, Los Nobles Orkos 
resisten dos heridas 
cada uno (¡Se lo advier- 
to señor Sawyer, deje 
de reirse por lo bajo, los 
Nobles Orkos no son 
nada divertidos). La 
escuadra de Asalto 
consiguió destruir otro 
de los Buggies, y las 
Motocicletas y el Pre- 
dator consiguieron da- 
Rar el Dreadnought, pe- 
ro no destruirlo, 


En la fase de asalto las 
Motocicletas cargaron 
contra el Dreadnought, 
y los Marines de Asalto 
contra el último Arra- 
sador. Ambas unidades 
consiguieron destruir 
su respectivo objetivo; 
los Motoristas obte- 
niendo dos resultados 
consecutivos de 6 para 
hacer saltar por los 
alres al Dread- 
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MOTOCICLETAS 


Enllas nuevas reglas, las Motocicletas se tratan como un 
tipo especial de tropa de infantería, no como vehículos. 
Las miniaturas montadas en motocicletas suman +1 a 
su Resistencia, y pueden mover hasta 30 cm en la fase 
de movimiento en vez de los 15 cm habitualesísin 
embargo, tan sólo pueden mover 15 cm en la fase de 
asalto). Además, las armas montadas en las motocicle- 
tas siempre se considera que permanecen estacionarias 
al disparar, por lo que, por ejemplo, los Bolters (fuego 
rápido) fijados en una motocicleta podrán disparar dos 
veces hasta un alcance de 30 em aunque hayan movido. 
Los Eldars montados en Motocicletas a Reacción pue- 
den ignorar los accidentes del terreno al moverse. 


TURNO 4 ORKOS 


Adrian sabía que le era imposible conseguir la victoria ani- 
quilando a los Marines Espaciales, pero todavía disponía 
de tropas suficientes para conseguir la victoria ocupando 
más cuadrantes del campo de batalla que el enemigo. Sin 
embargo, para conseguirlo ¡era necesario que sobrevivie- 
ran suficientes Orkos hasta el final de la batalla! Para ello, 
los Arrasadores y el Buggy que quedaban (con tan sólo un 
arma en funcionamiento, un Achicharrador, entre los tres) 
salieron zumbando hacia detrás de los edificios para alejar- 
se de los Exterminadores y de los Marines de Asalto, 
Mientras tanto, los Ñobles siguieron su devastación diri- 
gléndose hacia los Exploradores, mientras los Kamioneros 
intentaban destruir el Rhino de una vez por todas. 











Como le quedaban tan pocas miniaturas, la fase de disparo 
no aportó nada digno de mención (se necesitan muchos 
Orkos para causar daños destacables disparando). La 
única baja la causó el Caudillo Grishnak, que acabó 
con un Explorador. 








TRANSPORTES 


Tanto los Orkos como los Marines Espaciales utilizaron 
vehículos de transporte en esta batalla; los Orkos utili- 
zaron Kamiones para sus Nobles y el Pelotón de los 
Kamioneros, mientras que los Marines Espaciales dis- 
ponían de un Rhino para transportar una de las 
Escuadras Tácticas y el Capellán, Las tropas transpor- 
tadas por un vehículo pueden desmontar al final del 
movimiento del vehículo sí éste no ha movido más de 
30 cm. Las tropas que desembarcan deben colocarse a 
5 cm o menos del vehículo. Aunque no pueden mover 
más, pueden disparar en la fase de disparo y cargar en 
la fase de asalto. Esto hace que los transportes sean 
muy útiles para lanzar ataques relámpago: el vehículo 
mueve hasta 30 cm, las tropas desembarcan y se colo- 
can a 5 cm, disparan ¡y a continuación cargan contra el 
enemigo! Las tropas en el interior de un vehículo des- 
truido sufrirán una herida con un resultado de 4+ en 
1D6 si no superan su tirada de salvación. 


En la fase de asalto Grishnak encabezó el asalto contra lo 
que quedaba de los Exploradores, que como era de esperar 
fueron masacrados por las Grandes Rebanadoras de los 
Orkos (¡Señor Sawyer, deje de relrse por lo bajo o acabaré 
el informe de batalla, y después lo lamentará)), El Rhino 
finalmente fue destruido por los Kamioneros, que golpearon 
la parte rasera del vehículo hasta que lo reventaron 


“Adrian sabía que le era 
imposible conseguir la 
victoria aniquilando a los 
Marines Espaciales...” 















TURNO 5 MARINES ESPACIALES 


Aunque los Marines Espaciales habían ganado la bat 
todavía podían perder la guerra (¡y la partida!), si no conse- 
guían cazar a los Orkos supervivientes. Para que no e: 
para ninguno, Gav envió a sus Exterminadores y al 
Predator tras los Nobles, los Marines de Asalto tras los 
Lanzadorez, y las Motocicletas y el Land Speeder c 
los Kanijos (El Land Speeder no podía causar ninguna baja 
ya que había perdido su única arma, pero todavía podía 
servir para reclamar el control de un cuadrante del campo 
de batalla) 

















En la fase de disparo, el Dreadnought, el Predator y los 
Exterminadores, sometieron a una intensa lluvia de fuego a 
los Nobles Orkos, acabando con los tres que queda 








ban en 
ple. El propio Grishnak sufrió tres heridas, pero Adrian cor 
siguió superar las tres tiradas de salvación por cobertura 
(5+) de su Caudillo, ¡que salió indemne, con una gran y 
maligna sonrisa en su cara! Mientras tanto, los Marines de 
Asalto destruyeron uno de los Lanzadorez con un impacto 
de Pistola de Plasma, y los Motoristas mataron a un miem. 
bro de la dotazión de otro Lanzador con un disparo a largo 
alcance de los Bolters de la Motocicleta. 





En la fase de asalto, los Marines de Asalto cargaron contra 
la dotazión de los Lanzadorez, matándolos a todos except 
a uno, que evidentemente ¡salió huyendo del campo de 
batalla tan rápido como le permitían sus cortas piernas! 


“Aunque los Marines 
Espaciales habían ganado 
la batalla, todavía podían 
perder la guerra...” 


WARHAMMER 
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TURNO 5 ORKOS 


La situación parecía desesperada para los Orkos, pero 
Adrian todavía no estaba dispuesto a abandonar. Grishnak, 
claramente furioso por la pérdida de sus Nobles, atravesó 
el bosque, obteniendo un resultado de 6 (=15cm) al deter 
minar la distancia que podía mover, y se dirigió hacia el 
Predator. Los Kamioneros se dirigieron hacia los edificios 
para probar si con un disparo afortunado podían causar 
juna baja a los Exterminadores, mientras que los Kanijos 
siguieron el contorno de la colina, en la que se ocultaban 
para atacar a las Motocicleta 














EFECTOS DE LA COBERTURA 


Como ya hemos indicado, la cobertura permite a las 
miniaturas parapetadas detrás de ella efectuar una 
tirada de salvación. Esta tirada normalmente es de 
5+, pero puede ser mayor o menor. Por ejemplo, una 
miniatura a cubierto en un edificio podrá efectuar una 
tirada de salvación por cobertura de 5+ en un edificio 
normal, mientras que en un búnker será de 4+, y en 
una choza de paja será de 6. 


Además, la cobertura afecta al movimiento. Las uni- 
dades que intenten moverse a través de terreno difí- 
cil deberán tirar 2D8 y elegir el resultado mayor. Este 
resultado indicará la distancia que podrá mover la 
miniatura a través de ese terreno dificil ese turno 
(1=3 cm; 2=5 cm; 9=8 cm; 4=10 cm; 5=12 cm; 6=15 
cm). Cuando, por ejemplo, los Nobles Orkos han car- 
gado contra los Exploradores situados en el bosque, 
han tenido que tirar 2D6 para determinar la distancia 
que pueden recorrer los Nobles. Afortunadamente 
para los Orkos, el resultado de uno de los dados ha 
sido de 6 (=15 cm). De lo contrario, es posible que no 
hubieran conseguido moverse suficientemente para 
llegar al combate con los Exploradores. 


la cobertura puede bloquear la línea de 
visión. Edificios, colinas y otros objetos sólidos blo- 
quean la línea de visión sí ésta los atraviesa. Los 
bosques bloquean la línea de visión al otro extremo 
del bosque, pero permiten ver hasta a 15 cm en su 
interior. De esta forma el Predator ha podido disparar 
contra los Nobles, los cuales, pese a estar en el bos- 
que, se encontraban a menos de 15 cm del indero. 
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Este tumo dispararon aún menos Orkos que en el turno pio con 
anterior, por lo que no es de extrañar que no causara 
alguna durante la fase de disparo. En la fase de asalto, 
Grishnak asaltó el Predator (su Fuerza 5 le 
una oportunidad de causar un impacto extern 
je lateral del tanque), mientras los Gretchi 










MISIÓN: BÚSQUEDA Y DESTRUCCIÓN 














baja nífica, consi 
Predator, que hizo estremecer a la tripulación. La actuación 
de los Gretch 
sin haber co! 


stas. Grishnak tuvo una actuación mag- 
guiendo causar un impacto superficial al 








no fue tan destacada, sufriendo dos bajas 
uido causar ninguna a los Marines 
les, ¡aunque consiguieron superar milagrosamente 
el chequeo de desmoralización y no salie- 
ron corriendo! ¡Los Orkos todavía tenían 
una oportunidad 














ASALTAR VEHÍCULOS 


Los vehículos pueden ser atacados por la infan- 
tería enemiga, pero no pueden contraatacar. Al 
asaltar un vehículo, la infantería sigue el proce- 
dimiento habitual, pero como los vehículos no 
disponen de una HA, las posibilidades de impac- 
tar al vehículo dependen de la velocidad de éste 
en el turno anterior, Si el vehículo está estacio- 
nario o inmovilizado, la intantería le Impactará 
automáticamente, Si ha movido hasta 15 cm, le 
impactará con un resultado de 4+; y si ha movi- 
do más de 15 cm o es un vehículo gravitatorio, 
con un 6. Si consigue impactar, debe efectuarse 
una tirada para determinar si el impacto penetra 
el blindaje del vehículo siguiendo el procedi- 
miento habitual (tira 1D6 y suma la Fuerza del 
ataque). Como la mayor parte de la infantería 
tiene Fuerza 3 ó 4, tan sólo con mucha suerte 
conseguirá dañar el vehículo, y en algunos 
casos no tendrá ni una sola posibilidad de con- 
seguirlo. Sin embargo, la infantería con 
Granadas Pertorantes, Bombas de Fusión o 
Puños de Combate, puede causar daños impor- 
tantes a cualquier vehículo que logre impactar. 











TURNO 6 MARINES ESPACIALES 


Al iniciar el último turno del juego, el resultado era muy 
igualado. Gav sabía que tenía una buena oportunidad de 
conseguir la victoria, pero poco podía hacer para afectar 
el resultado final en su último tuno, En la fase de disparo 
el Dreadnought y los Exterminadores pudieron disparar 
contra Grishnak, pero no consiguieron matarlo. Y a conti- 
nuación, en la fase de asalto, tuvo lugar el desastre, pues 
los valientes Kanijos de Adrian, sin duda inspirados por 
haber superado el chequeo de moral, consiguieron matar 
a uno de los Motoristas Marines Espaciales. Los Marines 
Espaciales también mataron a un Kanijo, pero ésta era 
Una pobre recompensa para Gav, pues con la unidad de 
Motocicletas reducida a menos de la mitad de efectivos, 
no podía utilizarla para controlar ese cuadrante. Su única 
posibilidad era desmoralizar a los Kanijos y perseguirlos 
fuera del campo de batalla en la última fase de asalto. 


“Gav sabía que tenía una buena 
oportunidad de 
conseguir la victoria, pero poco 
podía hacer para afectar el 
resultado en su último turno.” 
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TURNO 6 ORKOS 


Después de haber aguardado a cubierto hasta el 
último instante, los vehículos que le quedaban a 
Adrian salieron en medio de un rugir de motores 
para controlar o disputar tantos cuadrantes como 
les fuera posible. Al mismo tiempo, Grishnak 
siguió rodeando el Predator, pues si era capaz de 
destruir o inmovilizar el vehículo, Adrian consegu 
ría la victoria. 


En la fase de disparo los Arrasadores consigui 
ron causar una herida al Comandante de Ejército 
Marine Espacial (estaba situado bajo la plantilla 
del Lanzallamas, y Gav prefirió que sufriera una 
herida antes que arriesgarse a perder un 
Exterminador), mientras los disparos de Grishnak 
rebotaron en el blindaje del Predator. 


Al llegar a la fase de asalto la batalla estaba total- 
mente igualada. Si Grishnak podía inmovilizar o 
destruir el Predator, los Orkos conseguirían la victo- 
ría. Grishnak lo hizo lo mejor que pudo, y consiguió 
causarle un impacto superficial, pero en vez de 
romper las cadenas, ¡destrozó uno de los Cañones 
Láser del Predator! Ahora todo dependía de los 
Gretchins de Adrian. Si huían, la batalla finalizaría 
en empate... El Motorista atacó en primer lugar, 
matando a un Gretchin. A continuación contraataca- 
ron los Gretchins, causando una herida. Gav tan 
sólo necesitaba obtener un resultado de 3+ para 
vencer el combate y lograr un empate, ¡y obtuvo un 
21 El último de los Motoristas había muerto a manos 
de los Gretchins, proporcionando a los Orkos el 
control de un cuadrante más que los Marines Espa- 
cíales ¡Los valientes Gretchins de Adrian habían 
conseguido la victoria para los Orkos! 


¡Waaagh Kanijos! ¡ Los 
Gretchins rodean y 
matan al último Motorista 
Marine Espacial! 


RESULTADO FINAL 
MARINES ESPACIALES: 
O CUADRANTES 
ORKOS: 

1 CUADRANTE 








TAN CERCA, 
Y SIN EMBARGO TAN LEJOS... 


Gav: ¡La victoria (o al menos el empate) se escurrió de 
entre mís manos por un atajo de malditos Kanijos! ¡Qué 
humillación! Sin embargo ésta ha sido una de las mejores 
batallas de Misión: Búsqueda y Destrucción que he jugado 
(y créeme, he jugado muchas durante el desarrollo del 
juego). Tanto Adrian como yo teníamos las ideas muy cla- 
ras sobre lo que podíamos conseguir de nuestras tropas, y 
el resultado final fue una auténtica masacre por ambos 
bandos. 


En líneas generales mi plan funcionó perfectamente, y la 
actuación de todas las unidades de mi ejército fue admira- 
ble, a excepción del Predator Annihilator, que tenía un mag- 
nífico objetivo con el Dreadnought Orko, Le impactó varias 
veces, ¡pero no consiguió causarle más que impactos 
superficiales! Al final, ésta fue la causa de que mi propio 
Dreadnought quedara inmovilizado, y tuvo una influencia 
importante en mi derrota. Incluso podría olvidar la aniquila- 
ción total de mi Escuadrón de Motocicletas a manos de los 
Kanijos, ya que previamente habían destruido el otro 
Dreadnought de Adrian 


Mis disparos en los dos primeros tumos fueron tan excep- 
cionales como había esperado (a excepción del Predator 
Annihilator). Fue una amplia demostración del daño que 
puedes causar si concentras los disparos de varias unida- 
des sobre uno o dos objetivos. Al final de la descarga de 
proyectiles, el centro de la línea de Adrian había desapare- 
cido, y parecía que acabar con los Buggies, Orugas y Arra- 
sadores de Adrian no sería demasiado difícil. Sin embargo, 
la realidad es que no fuí suficientemente rápido para cazar- 
los, lo cual también contribuyó a mi derrota. 


Adrian me ha explicado su plan de “Gorkistas” y “Morkistas” 
después de la batalla, y debo decir que le ha funcionado 
muy bien. Me sentia como si estuviera luchando contra dos 
ejércitos, El primero lo destruí muy rápidamente, pero fui 
incapaz de detener a Grishnak y a sus Nobles e impedir los 
destrozos que causó en mis dos Escuadras Tácticas. Sin 
embargo, una vez más, en cuanto los tuve a tiro, para mis 
Marines Espaciales fue como practicar en una “galería de 
tiro”, aunque los Nobles trataran de ocultarse en medio del 
bosque. El propio Grishnak se salvó de la muerte tan sólo 
superando tres tiradas de salvación consecutivas. 







Adrian decide proseguir la 
batalla fuera de la mesa de juego. 
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Es difícil decidir qué debería cambiar en mi ejército (¡a 
excepción de la tripulación del Annihilaton). En primer lugar 
pensé cambiar las Motocicletas por otra Escuadra Táctica 
montada en un Ahino, pero a continuación pensé en lo que 
las motocicletas son capaces de hacer a los vehículos con 
su Rifle de Fusión y su Rifle de Plasma. Al final decidí man- 
tener las cosas aproximadamente como estaban, a excep- 
ción del Capellán, que probablemente sustituiría por más 
Motocicletas u otro Land Speeder. Obviamente, me estoy 
refiriendo a la Misión: Búsqueda y Destrucción en la que la 
movilidad es muy importante. Espero poder poner a prueba 
este ejército en una misión más estática, como la de 
Reconocimiento y o la de Patrulla. 


En resumen, no puedo imaginarme una batalla mejor para 
demostrar por qué las reglas del nuevo Warhammer 
40,000 son mucho mejores que las del anterior (ya sé que 
soy parcial, pero sigo pensando que es verdad). El nuevo 
sistema es mucho más rápido, y nos permitió llbrar la bata- 
lla en aproximadamente la mitad del tiempo que habríamos 
necesitado con el sistema anterior, lo cual significa que 
podrás librar batallas más grandes en un solo día. Tan sólo 
observando los mapas puede comprobarse que las batallas 
son mucho más dinámicas, puede verse dónde las unida- 
des efectúan avances y ataques relámpago, dónde el ene- 
migo es mantenido a raya, u obligado a retroceder. En mi 
mente todo esto contribuye al espectáculo y pone a prueba 
tus habilidades tácticas, lo cual siempre es bueno. 


WAAAGH! 


Adrian: Bien, nunca dudé ni por un momento que iba a 
conseguir la victoria. La verdad es que hasta el final cual- 
quiera habría podido ser el ganador. Fue el enfrentamiento 
de un gran pendenciero contra un gran Skumgrod (que en 
idioma Orko significa enemigo favorito o amigo odiado). He 
de confesar que desde el punto de vista moral, los Marines 
Espaciales tueron los verdaderos vencedores de la batalla 
Grishnak parecía muy poderoso atacando en solitario al 
Predator Annihilator mientras podía verse a un atajo de 
Kanijos saltando sobre los cadáveres de un par de motoris- 
tas Marines Espaciales en el otro extremo del campo de 
batalla, pero los Puños Imperiales todavía disponían de una 
gran potencia de combate, con una Escuadra casi entera 
de Exterminadores y el Predator Annihilator. 





Pese a todo, ha sido una victoria Orka desde el punto de 
vista táctico, Ser el último en mover significa que eres 
capaz de efectuar movimientos arriesgados con las tro- 
pas que te queden, tomando cuadrantes de terreno o 
negándole el control al enemigo sin que éste pueda 
impedírtelo. Si algo he de reprocharme a mí mismo, es 
que en algunos momentos he dudado entre cargar al 
combate o consolidar mis posiciones. Pero siempre apli- 
qué la única respuesta posible: ¡CARGUEN! Siempre es 
preferible cargar antes de ser cargado, ¡especialmente si 
eres Orko! 





Si viste mi ejército en la White Dwarf n'“39, ya sabrás que 
últimamente he realizando un montón de transformacio- 
nes y he repintado muchas miniaturas, Cuando tengo 
alguna idea nueva retomo un pelotón, añadiendo, por 
ejemplo, mástiles para estandartes, pinturas de guerra. 
calcomanías (lo siguiente que he de aplicar a mi ejército) 
y troleos ¡A los Kanijos en particular les voy a añadir un 
par de cascos de Marines Espaciales en su estandarte! 
Lo próximo que quiero incorporar a mi ejército son varios 
pelotones grandes de Orkos, pues tengo muchos vehícu- 
los, pero pocas tropas de infantería, Sin embargo me 
estoy conteniendo a la espera de las magníficas miniatu- 
ras de Orkos que hay en preparación. 
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¡¡Caasaaaaaa 
222222222224 
aaaarguen!!! 






sos magos, valientes guerreros, temibles mons- 
truos y devastadoras máquinas de guerra avan- 
zan y maniobran por el campo de batalla siguien- 
do tus órdenes para aplastar al enemigo. 


lige tu objetivo, lanza los dados y... imacháca- La caja de Warhammer contiene todo, ¡TODO! lo 
lo!, puede que no vuelvas a tener una segunda necesario para que empieces a jugar inmedia- 
oportunidad para hacerlo. tamente: el Reglamento completo, infor- 


Warhammer es un apasionante mundo de fantasía mación de trasfondo, elementos de esce- 
medieval en el que podrás  nografía para crear tu propio campo de 


recrear grandes batallas al batalla, dados, plantillas y más de ochen- 
) mando de tu ejército, donde ta miniaturas Citadel de plástico de gran 
aguerridos héroes, podero- detalle con las que podrás empezar a EDI 


-los audaces Breton 

nos y los primitivos 

Hombres Lagarto- ade- 

más de una guía de pin- 

tura para que aprendas 

a pintarl de una 

manera fácil y entrete- 

nida. ¡Buf 

Pero Warhammer no 

termina aquí. Warham- 

mer es tan grande como tú quieras. Tienes a tu d en tus batallas, y la seric de libros de ejércitos 

n el suplemento de Magia para introducir que puedas organizar el ejército de tu raza preferi- 

stadores hechizos y arcanos objetos mágic da. ¡Vamos, lánzate a la car l ¡Sin piedad! 





s posible que, después de mucho tiempo 

intentando descubrir los secretos arcanos que 
te permitirán convertirte en un famoso General 
en todo el Viejo Mundo, hayas conseguido sacar 
lo mejor de tus tropas, y estés preparado para 
empezar tu brillante carrera hacia la gloria del 
generalato, pero... ¿cómo elegir el ejército 

E adecuado para esta misión? Sigue leyendo y te 

revelaremos algunos de los secretos arcanos del 
ejército No Muerto... si te atreves a hacerlo. 


La sola mención de la palabra No 
Muerto despierta en la mayoría de 
personas un temor irracional que le 
atenaza los músculos y le impide 
reaccionar de la forma más adecuada a 
la situación. Es un temor innato que se 
despierta sin duda como reacción ante 
algo antinatural y sobrenatural, al que 
'no puedes acostumbrarte jamás. 


¿POR DÓNDE 
EMPIEZO? 


Mucha gente cree que los No Muertos 
sólo pueden encontrarse en el Reino 
de los Muertos (entre las ruinas de la 
antigua civilización de Nehekhara). 
Nagashizzar (la fortaleza de Nagash 
en las Montañas del Fin del Mundo) y 
el Condado Imperial de Sylvania 
(donde pese a haber sido purgado en 
varias ocasiones, todavía está plagado 
de Vampiros y sus sirvientes), pero en 
realidad abundan en muchos más 
lugares de siniestra reputación 
repartidos por todo el mundo de 
Warhammer. Desde Kislev y Bretonía 
hasta las lejanas tierras de Lustría 

n numerosos territorios donde 


crible arma 
riendo 
hiedo y terror. 
Sicológico sobre el 
"jugador ad que sin duda te 
facilitarásel cioiModesa victoria 
Pero is Greo quedaba Ddnvercerte 
de las excolencias deP ejército 
Noi Muero, auneule si tadavía 
¡albetgas algunHuda, te recomúe 
o Jebr ll descripción de este ej 
ella White Dwarf n*40 ¿Aún 
ES aquí? Entonces, sin duda ds 
pesblamente41as abrazado: Evidentemente, con tantas posibilida- 
usas artes de la fmagía nigros, des entre las que elegir, puede ser 
ASKQue coge; tu grimoric difícil decidirse, y aún más cuando 
iza algunos hechizos de esta decisión influye decisivamente 
control, y yen con enla elección del ejército, y muy 
. Irigo al cementerio, 224 especialmente en el elemento vital de 
ys Porque vamos £ualquier ejército No Muerto, su 
a entrar enel General, la criatura que ha animado a 
espeluznante las tropas que lo componen, y que lo 
Asgmundo de: la ámtiene unido con su voluntad 


je miedo es una ti 


exist 
las fuerzas nigrománticas encabeza: 
das por Nigromantes y otras criaturas 
más espeluznantes dominan 


Personalmente considero que para 
organizar un ejército no debe simple- 
mente cogerse el libro de ejército 
correspondiente y empezar a formar 
unidades teniendo en cuenta las tro- 
pas que más nos gusten o que con- 
sideremos más adecuadas. Aunque 
esto debe tenerse en cuenta, para mí 
es mucho más importante el tema del 
ejército, la historia que hay detrás del 
General y sus fuerzas. Y en el caso de 
los No Muertos esto es aún más 
importante para poder organizar un 
ejército que podríamos calificar de 
“lógico”. Al fin y al cabo, no se 
parecen en nada las legiones de 

Serra, el Rey Funerario de Khemri (6 
las que abundan las momias de 
antiguos guerreros, y los reanimados 
carruajes del antiguo imperio que 
poblaban las tierras de Arabia), con las 
fuerzas de Dieter Helsnicht, el Señor 
de la Muerte de Middenheim (en el 
que pueden encontrarse principal: 
mente los Esqueletos y Zombies que, 
este Nigromante haya animado en los 
cementerios del Imperio) 


La elección del tema puede ser 
determinada por el gusto personal, 
o tal vez prefieras hacerlo fia- 
mente, considerando las ventajas e 
inconvenientes de cada una de las 
posibilidad 





ELECCIÓN 
DEL GENERAL 


“Todo ejército de Warhammer debe 
tener un General, que te representa a 
'H sobre el campo de batalla, pero en 
£l caso de los No Muertos el General 
“es muy especial. Por una parte, el 
Géneral No Muerto es quien 
mantiene cohesionado el ejército, y 
su muerte puede significar la 
destrucicón total de éste, que se 
convertirá automáticamente en polvo 
(a excepción de aquellas unidades 
on personajes No Muertos pode- 
'1OsOS que consigan superar un 
'ebequeo de liderazg0), y no la 
necesidad de efectuar un simple 
chequeo de pánico (al que por otra 
parte los No Muertos son inmunes) 
Además, el General No Muerto reúne 
En su persona el poder de combate 
del General (generalmente el mejor 
guerrero del ejército), y el hecho de 
ser también el hechicero más 
poderoso. Y además, puedes elegir 
entre tres tipos de personajes 
diferentes para actuar como General 
(y si incluyes Personajes Especiales en 
tu ejército, todavía tienes más 
posibilidades, como la momía Settra y 
€l Caballero No Muerto Krell). Pero 
además de todo esto, si vas a 
“organizar un ejército en base a un 
tema, la elección del General deter- 
minará también la forma del ejército. 


El Gran Nigromante es el único 
General “vivo” del ejército, y 
generalmente representa a un 
hechicero humano que ha estudiado 
las oscurás artes de la Nigromancia 
en algún olvidado tomo arcano, por 
lo que én este caso el tema debería 
ger un individuo del Imperio, 
Bretonia, o algún otro reino humano, 
que después de preparar sus fuerzas 
én secreto, haya salido a la luz para 
conquistar un nuevo reino para los 
No Muertos (como por ejemplo 
Dieter Helsnicht en el Imperio). Los 
Nigromantes son más poderosos en 
combate que los generales humanos, 
pero al no poder utilizar armadura, 
son mucho más vulnerables que 
estos. De hecho, su verdadero poder 
radica en sus poderes mágicos (no 
superados por ninguna otra criatura 
No Muerta, incluidos los otros tipos 
de General) 


Los Nigromantes No Muertos son 
higromantes que han pasado aun 
estado de no vida gracias a $us 
conocimientos arcanos, por lo que 
como General son muy parecidos a 
los Nigromantes. Tienen la ventaja de 
causar miedo y ser inmunes a 
psicología como el resto de No 
Muertos, pero disponen de un 
hechizo menos que el Nigromante (a 


pesar de tener el mismo nivel de 
magía), lo cual es un gran hándicap 
para un ejército que debe basarse 

en la magia. Si quieres mi opinión 
personal, a no ser que tengas 
problemas de puntos (el Nigromante 
No Muerto es el General que tiene el 
yalor en puntos inferior de los tres), 
no lo elijas para tu ejército. 


El último tipo de General es el 
Vampiro, una criarura mucho más 
poderosa en combate que los otros 
dos Generales, con unas reglas 
especiales muy interesantes, pero 
con el problema de ser hechiceros 
mucho menos poderosos (sólo 
disponen de dos hechizos). aunque 
si utilizas Personajes Especiales, 
esto tiene una fácil solución en la 
figura de Manfred von Carstein, que 
“ombina lo mejor de un Gran Nigro- 
mante y lo mejor de un Vampiro 


La elección del general en un ejército No Muerto determina su composición 


Además, si equipas a tu Señor de 
Vampiros con el casi imprescindible 
Anillo de los Carsteín, será casi 
imposible que tu ejército se convierta 
en polvo porque te maten el General 
(sus habilidades de combate y sus 
“dos vidas” convierten esta posibi- 
lidad en algo bastante remoto). 


Y si no, siempre cabe la posibilidad 
de que mientras organizas tu 
ejército No Muerto, decidas con: 
tus adversarios librar batallas 
pequeñas, de aproximadamente 
500.6 1.000 puntos. en los que el 
General sea un Nigromante de 
menor poder, un Conde Vampiro, 
o incluso un Señor de Caballeros 
No Muertos. lo que te permitirá 
probar los diferentes tipos de 
General (aunque sea a nivel menos 
poderoso), antes de llegar á una 
conclusión definitiva 


ra un logar terrible; una tierra permanentemente covuclta co nicbla y bru- 

ma, donde los castillos abandonados montan guardia airados como Ogros 

hambrientos sobre las lúgubres carreteras; donde Jos hoscos campesinos, 
algunos con estigmas evidentes de mutaciones, murmuran tétricas advertencias 
sobre salir por la noche; y donde, una tarde, un noble de piel pálida y ojos rojos 
nos estudió con expresión hambricata a través de los visillos de una ventana de su 
carruaje negro como la noche. como un gastrónomo Bretoniano inspeccionando su 
próxima comida. Al verlo, una extraña premonición recorrió mi mente; tuve la 
premonición que alguna cosa terrible nos sucedería en muestro viaje, Mencione mis 
preocupaciones a mi compañero, pero como siempre, acabó riéndose de mis pre- 
moniciones de desastres, y a continuación prosiguió con sus habituales comentarios 
despreciativos sobre la valentía de toda la raza humana. No me seduce la idea de 
contar todos los eventos que acontecieron posteriormente, y que demostraron que 
mis peores temores eran bien fundados. De todas las horribles tierras por las que 
he viajado, no hay duda que Sylvania es seguramente la más horrenda” 


De mis viajes con Gotrek. VoLIV. por Félix Jaegar 


Biblioteca de Altdorf, 2505 





Los Guerreros Esqueletos 
forman el grueso de la 
mayoría de los ejércitos 

No Muertos. 


Pero para hacer un ejemplo concreto 
de cómo organizar un ejército, 
establezcamos el tema del mismo, 
que podría ser el de un Conde 
Vampiro de Sylvania, que después de 
la derrota de Manfred von Carstein 
en la batalla de Helf Fenn, se ha 
ocultado durante bastantes años en 
un castillo que se erige en lo alto de 
un risco, en una de las zonas más 
“espesas de los oscuros y siniestros 
bosques de Sylvania, para rehacer sus 
fuerzas y esperar a que Manfred, su 
Señor, vuelva a llamarlo para intentar 
una vez más la conquista del Imperio. 
Sin embargo, está harto de esperar, 
ha iniciado una serie de ataques 
contra poblaciones cercanas, e 
Íncluso algunas incursiones en los 
Condados vecinos y las Montañas del 
Fin del Mundo (las batallas que 
disputará hasta convertirse, con 
Suerte, en un Señor de Vampiros) 
Para personalizar aún más al Conde, 
| és necesario darle un nombre, como 
Tuther von Till, 


Ahora que ya tenemos al General, y el 
tema para el ejército, es necesario 
reunir un ejército para que estos 
planes puedan ponerse en práctica 


. LAS TROPAS 


Para que un ejército pueda tener 
alguna posibilidad de conseguir la 
victoria, debe basarse en las tropas 
básicas, las que generalmente forman 
la columna vertebral del ejército. 
Puede ser muy tentador incluir 
unidades de elite (Espectros, Momias 
0 Caballeros No Muertos 
en el caso de los No 
Muertos), pero a 
causa de su elevado 
coste podrás 
incluir muy 


pocas miniaturas, por lo que con un 
poco de mala suerte pueden 
aniquilarte rápidamente el ejército. 
Además, las unidades de elite acos- 
tumbran a ser tácticamente poco 
flexibles, y en un ejército pequeño es 
muy importante aprovechar al 
máximo las posibilidades de cada 
unidad, algo que sí estás empezando 
a organizar el ejército y dispones de 
pocas miniaturas, tan sólo 
conseguirás con las unidades básicas. 


Es cierto que individualmente su 
poder de combate no tienen ni punto 
de comparación con el de las 
unidades de elite, y en el caso de los 
No Muertos su perfil de Atributos 
además es mucho peor que el de 
cualquier tropa básica de otro 
ejército (excepto los Goblins), pero 
estas unidades o numerosas, 
algo que en el casó d8los No 
Muertos es perfecto (régubida que si 
una unidad es derrotadá por UNAS: 
unidad que causa Aiedo.Y. que la Y 
supera en númefo, huirá dlronjárical 
mente, sin necesidad de efcttar 
chequeo alguno) 


Por tanto, te recomiendo invertir la 
mayor parte de los puntos desti- 
nados a regimientos en unidades 
de Guerreros Esqueletos, Caballería 
Esquelética, Zombis y 

Necrófagos 


Los Guerreros Esqueletos 
son el tipo de unidad 

más habitual, y también 

el que puedes adaptar 

más a tus necesidades, 

pues disponen de un gran número de 
opciones. La mayoría de jugadores 
incluyen grandes unidades de 
Esqueletos con pocas o ninguna 
opción; posiblemente la Lanza sea la 
opción más frecuente, para 


aprovechar las ventajas de este tipo 
de arma al ser cargado (algo muy 
habirual teniendo en cuenta el lento 
avance de las tropas No Muertas) 
Personalmente, creo que contra 
ejércitos de pocos puntos, en los que 
el enemigo no dispone de guerreros 
excesivamente poderosos, vale la 
pena equiparlos con una buena arma- 
dura, y sobre el arma, pues según las 
preferencias de cada uno ¿Que por 
qué “malgasto” puntos en una 
armadura, cuando podría incluir más 
tropas? Pues la verdad es que si 
consigo reducir las bajas en una 
tercera parte, me será más fácil 
derrotar a la unidad enemiga, y 


y, además, las miniaturas que cree 


durante la fase de magia en esa 
unidad estarán equipadas como el 
resto de la unidad. Menos bajas, y 
refuerzos más bien protegidos 
¡Uhmm! Creo que esta unidad de 
Esqueletos en la que he “malgastado” 
puntos va a acabar la batalla siendo 
más poderosa que al principio. 


Otra posibilidad poco utilizada es la 
de equipar a los Esqueletos con ar- 
mas de proyectiles. Es verdad que 
con HP2 es muy difícil impactar al 
enemigo, pero como en muchas 
cosas, es una simple cuestión de 
número. Dispara muchas flechas, 

y seguro que unas cuantas matarán 
a sus objetivos ¿Que no vale la 
pena? Ponte delante de una unidad 
numerosa de Arqueros Esqueletos y 
ya me contarás 





La Caballería Esquelética es otra 
unidad imprescindible, pues la 
posibilidad de atravesar obstáculos 
como muros o edificios como si no 
existieran confunde al adversario 
(incluso expertos veteranos en mil 
campañas contra los No Muertos), 
que muchas veces no es capaz de 
darse cuenta a tiempo del peligro que 
répresentan, sobre todo si están 
equipados con Lanza de Caballería, y 
un estandarte mágico 


El coste en puntos de los Zombis 
es el más pequeño de todo el 
ejército, y en combate son muy 
parecidos a los Esqueletos, pero 
tienen el inconveniente de que al 
ser derrotados desaparecen todos 
de golpe, no poco a poco como los 
Esqueletos, y por tanto, el riesgo de 
quedarse de pronto sin unidad por 
una mala tirada de dados, sin que 
puedas llegar a reforzar la unidad 
con magia, no es muy agradable. 
Pero si te interesa incluir una unidad: 
de Zombis, puedes poner remedio 

a este problema si hay un Caballero 
No Muerto o un Nigromante al 
mando de la unidad. 


Sobre los Necrófagos, he oído 
comentar a muchos jugadores 

que no sirven para nada, que por 

8 puntos por miniatura es mejor 
utilizar Esqueletos. La verdad, sí 

los utilizas bien pueden ser muy, muy 
peligrosos. Los Necrófagos pueden 
efectuar movimiento de marcha, por 
lo que son ideales para efectuar 
"movimientos por el flanco. 

Y cuando lleguen al combate, sus dos 
Ataques y su Resistencia 4 dejarán 
bien claro que con los Necrófagos no 
se juega. Es cierto que son unos 
cobardes que huirán al primer 
contratiempo, y que en caso de vic- 
toria no la aprovecharán persiguien- 
do; pero es posible que no quede ni 
fastro de la unidad enemiga 


En el caso de nuestro ejemplo, el 
Conde Luther von Till ha acudido a 
sun viejo campo de batalla en medio 
de un pantano, donde en los tiempos 
de Vlad von Carstein tuvo lugar una 
gran matanza, con miles de muertos 
que fueron engullidos por las aguas 
Una vez allí, ha realizado los hechizos 
y rituales adecuados para invocar a 
los guerreros muertos en la batalla 
para que vuelvan a empuñar las 
ANMAS, esta vez para cumplir la 
voluntad de Luther. 


'Al regresar a su castillo, siguen a 
Luther una quincena de Esqueletos 
arrastrando sus oxidadas armas y 
armaduras, y nueve Corceles 
Esqueléticos montados por sus 
espectrales jinetes, con los que 
Luther formará la base de su ejército, 


PERSONAJES 


Una vez elegido el General y el grueso 
de las tropas, todavía nos quedan 
puntos suficientes para incluir 
algunos personajes más 


En un ejército No Muerto los 
personajes tienen no sólo las mismas 
funciones que los de otros ejércitos 
(aumentar el potencial de combate de 
las unidades con su mejor perál de 
Atributos y la posibilidad de utilizar 
objetos mágicos), sino que también 
pueden impedir que una unidad 
quede convertida en polvo si muere 
el General (para lo cual deben 
superar un chequeo de Liderazgo). 


Éste es probablemente el motivo 
principal por el que siempre que 
puedo incluyo un personaje en todas 
las unidades que pueda, empezando 
por las más poderosas en combate, o 
las que considere que tienen una 
función más importante sobre el 
campo de batalla. 


antes co 


El ejército del Conde Luther von Till 
de momento tan sólo tiene dos 
unidades, una de infantería y una de 
caballería, aunque la de infantería ya 
tiene al Conde Vampiro para dirigirla; 
Después de tener en cuenta los 
puntos que me quedan, y que el 
Conde medite profundamente sobre 
el ejército en su conjunto, decidí 
reclutar a su hombre de confianza, 
un feo y jorobado humano (iuna 
criatura viva en el ejército!), que 
tiene ciertos conocimientos nigro- 
mánticos, aprendidos a lo largo de los 
años de servicio a su Señor. Es un 
Nigromante, que con su nivel de 
magia 1 reforzará ligeramente el redu- 
cido potencial mágico del ejército, y 
que además tomará el mando de la 
unidad de Guerreros Esqueletos de 
infantería si muere el Conde (y 
supera su chequeo de liderazgo, 
evidentemente). La verdad es que 
disponía de una miniatura que 
parecía el Quasimodo de la obra de 
Victor Hugo, el Jorobado de Notre 


olañ con su volunta d 
las tropas No Muertas 








Dame, y que me recordaba mucho a 
Los típicos sirvientes de los vampiros 
de las películas de Peter Cushing. 


El segundo personaje adicional que 
von Till ha decidido incluir en su 
ejército es un Caballero No Muerto 
para ponerse al frente de la unidad 
de Caballería, para lo cual se ha 
dirigido a unos túmulos cercanos, 
donde reposa un gran general de 
«aballería del pasado, al que brindará 
la Oportunidad de volver a demostrar 
su gran habilidad para dirigir 

unidades montadas, en los campos 
de batalla de la actualidad 


Aunque no lo he mencionado 
anteriormente, un tercer factor 
importante que debes tener en 
cuenta al decidir incluir personajes es 
el aumentar el reducido valor del 
atributo de Liderazgo de las unidades 
de No Muertos, pero como las uni- 
dades de Esqueletos del ejército de 
von Till no deberán efectuar 
chequeos de desmoralización, de 
momento no me he preocupado de 
eso. Si se hubieran incluido unidades 
de Zombies, por ejemplo, sí que 
hubiera sido muy importante tenerlo 
en cuéntá, para evitar que sean 
destruidas al primer contratiempo. 


MÁQUINAS 
DE GUERRA 


El ejército No Muerto dispone de 
dos terribles máquinas de guerra 
el Lanzador de Cráneos y el 
Carruaje No Muerto. 


Carruaje puede llegar a causar 
estragos entre las tropas enemigas, 
especialmente si se utiliza en com- 
binación con una carga de la Caballe- 


Lanzador de Cráneos y 
Carruaje No Muerto, dos 
máquinas de guerra que 
propagan el temor entre 

las unidades enemigas. 


ría Esquelética, pero en este caso 
prefiero no incluir ninguno pues no 
puedo imaginarme a los carruajes ma- 
niobrando fácilmente por el interior 
de los espesos bosques de Sylvania. 


Esto nos deja con el Lanzador de 
Cráneos, que pese a no ser tan 
poderoso como las gigantescas 
catapultas de otras razas, sus efectos 
psicológicos son devastadores, ya que 
obligan a cualquier unidad que haya 
sufrido al menos una baja a causa de 
los cráneos ardientes que disparan, a 
efectuar un chequeo de pánico. Si 
calculas bien las distancias, y si 
disparas a los objetivos adecuados, 
un Lanzador de Cráneos puede 
facilitar en gran medida el avance del 
resto del ejército. Aunque tan sólo 
sea para asegurar esta baza, Luther ha 
decidido montar un par de estas 
sobrenaturales catapultas, con las que 
formará una batería para apoyar el 
avance del resto del ejército. 


PERSONAJES 
ESPECIALES 


Los Personajes Especiales son indi- 
viduos poderosos con una historia, 
un perfil de Atributos, unas habilida- 
des y un equipo especiales intrín- 
secos y a veces únicos. En el caso de 
los No Muertos la selección es 
amplia, Tres de estos personajes, Vlad 
e Isabella von Carstein y Manfred von 
Carstein, son Vampiros que desde 
Sylvania han asolado el Imperio en 
diferentes épocas de su historia. 


Estos personajes le dan al ejército 

una personalidad muy especial, pero 

muchos jugadores no los aceptan, y 

en muchos campeonatos están 
totalmente prohibidos, así 
que no te recomiendo 
incluirlos en el ejército 
hasta estar seguro de que 
yas a poder utilizarlos 


libremente con tus amigos. Y aún 

así esperaría hasta una ampliación 
posterior del ejército, ya que su coste 
en puntos te impedirá incluir muchas 
de las tropas que después necesitarás 
sobre el campo de batalla. 


MONSTRUOS 


Los Monstruos, excepto en casos muy 
especiales y concretos, nunca me han: 
gustado demasiado para incluirlos en: 
un ejército, ya que su coste pocas 
veces se ve compensado por su actua: 
ción. Si incluyéramos monstruos en 

un ejército No Muerto, considero que | 
deberían restringirse a Enjambres de 
Murciélagos (que más acorde con un 
Vampiro que una numerosa bandada 
de murciélagos), y quizás un Dragón. 
Zombi, pero teniendo en cuenta que 
de momento estamos formando un 
ejército pequeño, de tan sólo 1.000 +; 
puntos, no podemos permitirnos in+ 
cluir una o más peanas de enjambres, 
y evidentemente, un Dragón Zombi 
mucho menos. Sin embargo, sería 
conveniente tenerlo en cuenta para 
futuras incorporaciones al ejército, 
cuando incrementemos su tamaño. 





MAGIA Y 
OBJETOS MÁGICOS 


Los hechiceros que practican la Nigro- 
mancia tienen la ventaja de poder 
elegir los hechizos que van a elegir, lo 
eval es una ventaja importantísima, 
“especialmente en el caso de ejércitos 
'como el del Conde Luther von Till, 
que dispone tan sólo de dos hechizos, 
uno que lanzará el Conde, y otro que 
lanzará el jorobado de su ayudante 


Todo ejército No Muerto debe basarse 
en la magia para poder aspirar a la vic- 
toria, y muy especialmente para refor- 
Zar sus unidades y reemplazar las bajas 
sufridas en combate, así que como 
mínimo, uno de los hechizos debe ser 
para animar muertos. En este aspecto, 
los Nigromantes disponen de tres 
posibilidades: Invocar Esqueletos, 
Animar Muertos e Invocar Horda No 
Muerta. Después de pensarlo profun- 
damente, von Till decide enseñar el 
hechizo de Animar Muertos a su ayu- 
dante, que tiene un 50% de posibi 
lidades de poder repetir el hechizo 
más de una vez por turno. Esto le 
permitirá, con suerte, reforzar las dos 
unidades del ejército cada turno, o 
reforzar una y crear una unidad nueva, 
4 pesar de que será bastante fácil para 
el adversario dispersar el hechizo si 
tiene la suerte de tener una carta de 
dispersión de magia. Otra razón para 
elegir este hechizo, y no uno de los 
tros, es que al tirar 2D6 para determi- 
nar el número de Esqueletos anima- 
dos, la unidad de caballería podrá 
reforzarse bastante fácilmente. 


Si después de algunas batallas de 
prueba veo que el enemigo consigue 
anular mis esfuerzos demasiado 
fácilmente, posiblemente cambiaré 
al hechizo Invocar Esqueletos, 
confiando poder lanzarlo más veces 
(a pesar de que el 50% no es una 
probabilidad demasiado elevada) 


Para sí mismo, el Conde ha decidido 
elegir otro de los hechizos práctica- 
ménie imprescindibles para un ejérci- 
tó No Muerto, La Danza Macabra 

de Vanbel, con la que permitirá a una 
unidad por turno (dos si tiene la in- 
mensa suerte de sacar un 6 al deter- 
minar si puede repetir el hechizo) 
efectuar una acción adicional, como. 
avanzar más rápidamente; d si está en 
combate, efectuar un turno adicional 
de ataques, para debilitar al énemigo 
más rápidamente. 


Por lo que respecta a los objetos 


mágicos, los No Muertos disponefi dé. 
toda una serie de objetos exclusivos >. 


para sus tropas que son muyintere- 
'santes. embargo, la mayoría tie- 
nen un coste en puntos muy elevado, 


que los hacen inalcanzables para un 
ejército tan reducido. 


Un objeto muy utilizado para los 
Vampiros es el Anillo de los Carstein, 
pero teniendo en cuenta el trasfondo 
de Luther von Till, no considero 
adecuado que lo posea, ya.que en 
“éstos momentos debe estarien poder 
desu Señor, Manfred von Cárstein. 


ejor que +1 al résulta- 
«El único incónvenien- 


servirte más adelante 


CONSIDERACIONE 
FINALES 


Bueno, pues ya no quedan más 
puntos para gastar. El ejército ya ha 
llegado a los 1.000 puntos, y está 
preparado para la guerra. Una vez 
pintadas las miniaturas y con unas 
cuantas batallas, su aspecto y su 
reputación harán temblar a los mor- 
tales de toda la zona con sólo oir 

el nombre del Conde Luther von 


Más adelante, probablemente querrás 
ampliar el ejército para reflejar el cad 
vez mayor poder del Conde, o quizás! 
decidas unir sus fuerzas a las de Mane 
fred von Carstein, pero eso ya es otéa 
historia, y de momento lo que nece- 
sitas es ganar experiencia pará poder 
superar tácticamente a tus enemigos, 


Espero que algunos de estos 
consejos te hayan servido de ayuda, 
0 como mínimo te hayan inspirado 
para poder organizar yniejéicito 
No Muerto para as 
del Imperio y aún 
part 
siguiendo estas líneds, para crear 
ña nueva saga qee contará 
durane muchos; a la luz del 

en sus y con grin 

Jos aldeanos. Al menos: 
í que mibrropas lleguen a sus 


* puebl ra matas a 
“todos sus ie sena 


AS 
SS Sy 
jue por 
o que Miiñas, siempre 
zarfis con magia, y el 


WA. Un ejército No Muerto 
¡arse siempre en la magia, y 


m0 en pS Al fin y al cabo, 


¡muereos, tanto propios 
“pueden volver a 
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Este mes hemos acorralado al 
Diseñador de Miniaturas Aly 


Regimiento Warhammer de 
Guerreros Esqueletos, y le hemos 
hecho cantar todo lo que sabe 
sobre estos Esqueletos de plástico. 





Después de diez años de servicio activo, la vieja matriz de plásti- 
co de la Horda de Esqueletos ha conseguido por fin el retiro, y ha 
sido reemplazada por el magnífico Regimiento de Guerreros 
Esqueletos. Esta nueva matriz contiene una gran cantidad de com- 
ponentes diferentes, que te permitirán montar dos tipos de regi- 
mientos de Guerreros Esqueletos totalmente diferentes: Lanceros 
y Espaderos. La nueva matriz contiene una gran variedad de cabe- 
Zas, cuerpos y armas. Al contrario que en nuestras matrices ante- 
riores de Esqueletos de plástico, las nuevas matrices contienen 
todo tipo de accesorios, que te permitirán aumentar la variedad de 
tus unidades. 


Otra diferencia respecto a la matriz de la horda de Esqueletos, es 
que las piernas y el torso son dos piezas separadas, lo que te per- 
mitirá girarlos y adoptar la postura que prefieras. Además, la 
matriz incluye seis cabezas diferentes, una de las cuales es de un 
Hombre Bestia. Este cráneo bestial, que es uno de nuestros favo- 
ritos, surgió espontáneamente con la intención de utilizarlo como 
escenografía, pegándolo a la peana, pero entonces le incluimos un 


Morrison, el responsable del nuevo 


ESQUELETO 
IMIENTO 





cuello para poder fijarlo a un esqueleto. El resultado 

final de incluir Esqueletos con cabeza de Hombre Bestia entre las 
filas del regimiento es realmente espectacular, La matriz también 
contiene comamentas de Hombre Bestia independientes, que pue- 
den ser un magnífico complemento para un casco, o para el crá- 
neo del Hombre Bestia 


En la matriz también hemos incluido una flecha, pero no un arco. 
Pensamos que con la cantidad de proyectiles que el enemigo dis- 
parará a los Esqueletos, es lógico pensar que alguno de ellos se 
clave en su cuerpo, Otras posibilidades son clavar la flecha en un 
Escudo, la peana, o en una de las cuencas de los ojos (de hecho 
puede clavarse en cualquier lugar). De esta forma podrás incluir 
ciertos detalles adicionales, que darán vida al regimiento. 


Lo mismo que hemos dicho para la flecha, es aplicable a la lápida 
que encontrarás en la mafriz. Una vez más, se trata de un comple- 
mento para poder adornar un poco más la peana o, si dispones de 
muchas matrices, te permitirá construir un cementerio para tus No 
Muertos. 


Al montar tu Regimiento de Esqueletos puedes equiparlos con Lanzas o con arma de mano, como en estos ejemplos, 
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Todas nuestras miniaturas de plástico “nacen” a 
una escala tres veces superior 


Nuestra intención principal en la creación de esta matriz, al igual 
que en las de toda la serie Regimientos Warhammer, es que al 
montar las unidades tengas la máxima flexibilidad posible. Si lo 
prefieres, puedes hacer que tus Esqueletos-tengan un aspecto sal- 
vaje y demencial, con brazos moviéndose en cualquier dirección 
O puedes decidir montar una unidad regimentalmente perfecta, 
on todas las Lanzas apuntando hacia arriba, o quizás las de la pri- 
mera línea apuntando hacia delante. Hemos incluido suficientes 
Lanzas para toda la unidad, pero si no quieres un regimiento de 
Lanceros, también encontrarás suficientes armas de mano para 
montar un regimiento completamente diferente. Puedes guardar 
las Lanzas en tu caja de restos para más adelante, o cambiarlas 
con algún amigo por otros complementos. 


¡Como en todas las cajas de la serie Regimientos Warhammer ante- 
riores, en esta caja hemos incluido algunos componentes metáli- 
eos, que te permitirán montar el grupo de mando de la unidad. El 
realizar en metal los componentes de metal necesarios para el 
grupo de mando nos ha permitido disponer de más espacio en la 
matriz para incluir complementos, y así aumentar aún más las 
posibilidades de variación del regimiento. Además, diseñando 
nuevos brazos de metal con distintas armas, será posible organizar 
nuevos regimientos a partir de la matriz de plástico básica, como 
sucede en el caso de los Guerreros del Caos con Alabarda: cuerpos 
de plástico y brazos de metal. La progresión natural en el caso de 
los Esqueletos seguramente será pasar a los Arqueros con Arco, e 
incluso es posible que a Esqueletos con Armas a dos Manos, como 
Guadañas. 


Esta caja de regimiento también representa el debut de nuestros 
nuevos escudos de plástico. Su concepto es totalmente nuevo, 





La flecha, el cráneo de Hombre Bestia y la lápida pueden utilizarse para añadir variedad a ta regimiento 
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La nueva matriz de escudos de plástico 


pues en cada matriz se incluyen tres tipos diferentes de relieves 
para los escudos, que son planos. Así, puedes utilizar el mismo 
motivo para el relieve de todos los escudos de la unidad, o mez- 
clarlos, como lo prefieras. 


Todas las cajas de la serie Regimientos Warhammer abren toda 
una nueva dimensión de posibilidades en modelismo, Todos los 
componentes que no utilices al montar el regimiento debes guar- 
darlos en tu caja de restos para futuros proyectos. Con la matriz de 
Guerreros Esqueletos dispondrás de suficientes cráneos para utili- 
zar en cualquier proyecto, desde las hombreras de un Marine 
Espacial hasta la parte superior de un mástil de estandarte. Y si 
quieres mezclar Regimientos para aumentar la variedad, nada te 
impide utilizar los Regimientos de Tropas Imperiales, pero cam- 
biando la cabeza por cráneos de la matriz de Esqueletos. Tan sólo 
es necesario cortar las manos y cambiar las armas, y con poco tra- 
bajo dispondrás de una unidad de Esqueletos 
con Alabardas, o-un regimiento Imperial con 
Lanzas. También puedes utilizar los sombre- 
ros de la matriz del Imperio para colocarlos 
sobre las cabezas de los Esqueletos, o inclu- 
so intercambiar torsos y piernas. 


B> La facilidad para hacer conver- 
siones es una de las ventajas de las 
miniaturas de plástico. Con ellas dispones 
del esqueleto, y tan sólo te hace falta relle- 
narlo (En el caso de los Esqueletos no es 
necesario rellenarlos demastado- Ed.) 
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1] Codex Marines Espaciales es el manual de 
cabecera de cualquier Comandante Marine 
Espacial. En él encontrarás toda la informaicón 
necesaria para ponerte al mando de un Capítulo 


del Adeptus Astartes. 
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Entre las 48 páginas de este Codex puedes 
encontrar: 






' La lista de ejército completa de los Marines Es- 
paciales, con la descripción de todos los tipos de 
A UT TS 








Las reglas especiales y la información de trasfondo 
de algunos de los más famosos Héroes Marines 
Espaciales. 






Consejos para coleccionar y pintar un ejército de 
Marines Espaciales, información de trasfondo y 
mucho más. 





— AABEIELLS ICI 
























y! | 
NARHAMMER | 
¡Cs que eres capaz de conducir 40,000 , 
l a la victoria a los poderosos 
Marines Espaciales? Pues entonces y "Y 
querrás organizar rápidamente tu fuerza de Do: 


combate. O tal vez seas un veterano 
Comandante Marine Espacial que quiere 
expandir sus tropas. Si es así, ¡no busques 
más, lo que necesitas es la nueva Fuerza 
de Combate Marines Espaciales! 






Esta caja de ejército contiene las 
siguientes miniaturas de plástico 


8 10 Marines Espaciales Tácticos, 
A OS ds 


a » [ Wasimes espaciares”] 


3 Motocicletas Marines Espaciales FUER, 
E ls] ZA 
y un edificio en ruinas. EE > BATE 








MINIATURA: 


suplemento pura Wartammr 4800. Es necesario disponer de Warhammer 40.000 para emplear el contento de est ro, 
Worst, e agote Games Macs, Sos Mames y Hammer son marcas setas de Games Worchop La 
do yates palos el puro. Copprgn O Games Weistop Li. 1960, Todos los Derschos Facewados. 
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PERMANECE ATENTO, 
MUY ATENTO. 


No sientas temor, acepta la transformación y te darás cuenta de 
que siempre es para mejor. Puede que te sientas confuso, pero 
eso es normal. Los cambios experimentados en ciertos siste- 
mas de combate de nuestro universo han sido bastante radica- 
les, pero son para mejor. Sin embargo, es normal que la adap- 
tación a la nueva situación haya dejado huecos en vuestro 
conocimiento, así que aquí me tenéis a vuestra disposición, 
como siempre. 





Para empezar, debo decirte que tengas en cuenta la naturaleza 
de los cambios. Tanto el movimiento como el combate cuerpo a 
cuerpo ya no son lo mismo, Cierto que aquellos que lo resuel- 
ven todo mediante la lucha armada, en vez de utilizar métodos 
más sutiles como recomienda mi Señor y Amo Tzeentch, 
encontrarán que la mecánica básica de disparar es fundamen- 
talmente la misma, salvo en lo que respecta a las armas en sí. 
Sin duda te costará un poco (no demasiado supongo) acostúm- 
A ÓS 






A 


¡Fzcentch sea alabado! Sin duda, el Señor de la 


Transformación estará contento. Cualquier variación 
le agrada, porque el cambio es lo que mueve al 


| 


esos dioses que predican cl orden 


estancamiento. He sentido las oleadas 
de cambio desde mi plano astral, y vuestros gritos 
de alegría... e incredulidad. 


ción inmodificables y similares, pero ya te darás cuenta a medi- 
da que practiques que con ello se agiliza todo el sistema. 


Con respecto al movimiento, fijate que ahora todo el mundo 
tiene la misma capacidad de movimiento, a no ser que dispon- 
ga de equipo especial. Además, también debes fijarte en que 
ahora se puede mover, disparar y luego asaltar, algo que no 
ocurría antes, ya que tenías que decidir sí disparabas o carga- 
bas. De este modo, se logra una mayor agilidad en el combate. 


Ciertos aspectos del movimiento de los vehículos quedan res 
tingidos. Ási, por ejemplo, ya no se puede avanzar. a.la carga 
disparando todas las armas a diestro y siniestro (lo siento espe- 
cialmente por la querida Guardia Imperial). Ahora los coman- 
dantes de los vehículos deben decidir si se lanzan a toda velo- 
cidad al enemigo o si se toman su'tiempo y apuntan en 
condiciones. También es cierto que ahora pueden girar sinves- 
tricciones, lo que aumenta su movilidad,Todo.es cambió, queri= 
dos mortales, 
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Mis sirvientes ya me.han.hecho llegar alguñías de vuestras 
dudas. Sí. asi de rápido. Las noticias vuelan en el espacio 
distorme. Por. ejemplo, el combate cuerpo. a cuerpo es uno 
de los aspectos más cambiados, que pasa a denominarse 
Asalto. Hay gente que se pregunta cómo se asignan los 
impactos exactamente. Nada más fácil, Tú eres el que debe 
decidir a cuál de las miniaturas en Combate cuerpo a cuerpo 
asignas los posibles impactos en el.caso de que tengan una 
Habilidad de Armas o un atributo de Resistencia diferentes 
Si en la escuadra enemioa a la que te enfrentas sencluyen 
miembros con diferentes atributos de Resistencia o Habil: 
dad de Armas, debes asignar los ataques antes de efectuar 
la tirada para impactar. Aquellas miniaturas que no se hallen 
trabadas en combate cuerpo a cuerpo solo podrán efectuar 
1 ataque, utilizando su atributo de Fuerza, independiente- 




















'mente de cómo vayan armadas. o. sea, que aunque un Eldar 
(¡deliciosas almas!) esté equipadocon un Piño,de Comba 
te, atacará con Fuerza 3. Lo siento por aquéllos de vosotros 
que estéis acostumbrados a vencer en las batallas a base, 
















de escuadras armadas hasta los dientes y poderosos perso. 
RO AA 
estrategia. Claro que siempre podeís acudir a mi Señor T2e- 
entch que...¿no? Bueno: no importa;/no' importa. Siempre 


hay tiempo. 


Por cierto, si un compañero tuyo acaba con el oponente al 
que estabas a punto de machacar, puedes cambiar de obje- 
tivo y atacar a otro enemigo que esté a distancia de comba- 
te cuerpo a cuerpo, con todos sus ataques. Lo que no se 
US 
aniquilar a una unidad y aprovechar los posibles impactos 
sobrantes contra esta primera unidad para causar bajas a 
otra unidad con la que no se estaba trabado en combate 
cuerpo a cuerpo. 
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En útro orden de. cosas, también me han preguntado qué ocurre 
cuando se.sobrecalienta un'Cañón de Plasma de una Platafor- 
ma Gravitatoria Eldar. Según ol reglamento, la infanteria equi- 
pada.con armas de plasma puede resultar herida debido a un 
sobrecalentamiento del arma (o sea, cuando se tira para impac- 
tar y se obtiene un resultado de 1 en el dado), porlo que deben 
efectuar unattirada de salvación. Si no lo supera, el infante sufre 
una Herida, y si muera el arma se pierde ¿Qué ocurre entonces 
con la plataforma gravitatoria? Puesto que dispone de una dota- 
ción de dos: miembros, el superviviente puede manejar el 
arma... al menos, hasta que se sobrecaliente otra vez 


¿Y QUE MAS ...? 
Poro de momento, basta de dudas, quie 
ro comentarte unos cuantos aspectos del 
nuevo sistema en lo que quizás ya le has 
fijado, como por ejemplo la ausencia de 
una fase psiquica. Esto se debe a que 
los poderes psíquicos han quedado muy 
reducidos (¡qué le vamos a/hacer!), por 
TUE E 
mayoría de los ejércitos disponen de 
algún tipo de personaje capaz de utilizar 
las posibilidades que. ofrece el espacio 
distorme (muchas, ¡os lo digo por expe- 
riencia!). Sin.embargo, su efecto será 
mucho menor que hasta ahora, por lo 
que no se podrá confiar en ellos a la hora 
de resolver una batalla, Ya lo sabes. Se 
acabaron esas devastadoras andanadas 
de poderes psíquicos que barrían unida- 
des enteras y esas interminables fases 
psíquicas que decidian el curso de la 
batalla. La mayoría de los poderes psí- 
quicos que quedan han perdido gran 
parte de su potencial destructivo, y el 








resto sirven para reforzar los poderes del psíquico que los 
emplea o determinadas habilidades de aquellos que les rodean 
¿Qué cuando puedes utilizarlos? Eso depende. Algunos de 
ellos ya indican cuándo pueden ser utilizados, como es el caso 
del poder Precognición Rúnica, utilizado por los Videntes 
A SS 
disparos, deberás utilizarlos en la fase de Disparo. En cambio 
aquellos que se utilicen para relorzar las caracteristicas o habi 
lidades del que lanza el poder deberán lanzarse en la fase apro 
piada para ello (si aumenta la capacidad do combate cuerpo a 
cuerpo, al inicio de ésta, etc.) 








Volviendo a los vehículos, ahora todos ellos son más vulnera: 
bles, ya que es posible incluso que un disparo afortunado de 
Bolter logre destruir a, por ejemplo, un Kamión Orko, así que 
aquellos de vosotros que poníais toda vuestra fe en esos impre- 
sionantes monstruos de destrucción, sabedio ya, no os creáis 
invulnerables. Además, todo se ha simplificado, de tal modo 
que sólo tres tablas sirven para todos los vehiculos existentes 
en el universo de Warhammer 40,000. 


Por último, indicarte que todas las listas de ejército que aparo- 
cen en el Reglamento tendrán su correspondiente libro Codex, 
y que las habilidades especiales, características y demás cam- 
bios posibles que aparezcan en ellos tienen preferencia sobre 
la lista de ejército incluida en el manual de Warhammer 40,000. 


Y ahora, como siempre te digo, si tienes alguna duda, idea o 
sugerencia, no dudes en contactar conmigo. Para ello lo único 
que debes hacer es enviar una misiva a la siguiente dirección 
Hasta la próxima, querido mortal. 


C/ Motores, 300-304 
Poligono Gran Vía Sur 
08908 L'Hospitalet de Llobregat 
Barcelona 





+ FE DE ERRATAS 


Sólo un par de asuntillos m 
algún “modo se coló uña corrección en medio de la 
ércación del nuevo sistema: página 176, donde sc habla 
del escuadrón de Motocicletas*de los Marines" Espaciales (¡que 
A 
Ataque puede reemplazar el Bolter. Pesado con el que viene 
equipada por uo Cañón de Fosión. no por un Cañón de Plasma 
Estos chicos. 


imes Jugar. decirte que de 
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¡"CONCURSO DE PINTURA en +HOBBY de Getafe 


En la:tienda + Hobby de la calle Galicia de Getafe (Madrid) los mejores pinceles de la zona deci: 
dieron batirse en un singular duelo pictórico. La pugna fue dura, y se pudieron ver miniaturas tán 
bien pintadas como éstas 
Carruaje de liranoc pintado 
por Juan tgnacio del Castillo 
Griñón, ter premio del 
Concurso de Pintura. 


Teclís, presentado fuera de 


concurso, pintado por 
Miguel Ángel Ruíz Niño 





TU PROPIO CASTILLO 


Por Nick Davis 
Fortalezas de Owen Branbam y Mark Jones 


Después de la visita guiada a los castillos del mundo de Warhammer de la revista 
anterior, Nick nos presenta algunas modificaciones exteriores a la Fortaleza para 
Warhammer que te permitirán caracterizar el castillo para tu raza preferida. 


¡ES TU FORTALEZA! Estos complementos de metal son perfectos para añadir personali 
A a tu fortaleza (ya sabes, aspilleras, nuevas puertas, adarves d 
La fabulosa Fortaleza para Warhammer de plástico ofre Y pe PUETiAN, Marves: de 
noia ala poriaades: ente madera Mark han utilizado estos complementos de 
pes erica pa ce 08 a ds 
nen los suficientes pinchos para ser digna de un Se pias LN 
Después de todo quieres que la fortaleza se ajuste a la personalidad 
den elérello, orisdad? o de las próximas páginas podrás ver diferentes estilos de 
ia pa castillos, utilizando la Fortaleza para Warhammer como base. L 


A partir de este mes, en el servicio de Mail Order de Inglaterra po- 
drás encontrar complementos de metal pa malizar tu castil 
diseñados originalmente por los maquetistas de Games Workshop 
Owen Branham y Mark Jones. 


Una partida de guerra del Caos asalta un castillo Imperial 





Los castillos del Imperio destacan por sus torres cuadradas y su sólida estructura sin 
ornamentos inútiles. A menudo estos castillos están construidos sobre los cimientos 
de una antigua fortaleza Enana, en lo alto de un acantilado, o a orillas de uno de los 
grandes ríos que atraviesan el Imperio. De hecho, la ciudad entera de Middenheim 
está rodeada por una gigantesca fortaleza, construida encima de un pináculo de roca 
de pendientes abruptas, a la que tan sólo puede accederse por medio de viaductos y 
montacargas. El Imperio también mantiene diversas fortalezas menores y torres de 
vigilancia a lo largo de sus fronteras, costas y en las entradas de los pasos de montaña. 


Ésta es la sección de puerta de la Fortaleza para 
Warhammer. Para particularizarla un poco más, se han 
incorporado escudos Imperiales a la muralla. El símbolo 
heráldico de la parte superior de la puer- 

ta es la parte superior de un estandarte 

Imperial. Para decorar la puerta, hemos 

cortado por la mitad el relieve de un 

escudo, y hemos pegado cada mitad a 

una de las hojas de la puerta. Las gárgo- 

las de los laterales del baluarte de la 

puerta, que son utilizadas por los defen- 

sores para arrojar aceite hirviendo sobre 

los asaltantes, son las cabezas cortadas 

de una vieja miniatura de Citadel (la 

miniatura de la Quimera). 


Los Tiradores de Miragliano defienden un castillo Imperial de unos incursores del Caos 


El Imperio, al igual que la mayoría de razas, construye 
sus castillos con materiales fáciles de conseguir, por lo 
que hemos pintado el castillo como si hubiera sido 
construido con piedra arenisca. En primer lugar aplica- 
'mos una capa de Marrón Bestial aplicada con un spra: 

y a continuación un pincel seco de Marrón Bubónico, 
para acabar con las luces finales de Hueso Deslucido. 


En esta sección de muralla pueden verse algunos de 
los nuevos complementos de metal. Hemos añadido 
aspilleras para proteger a los arqueros en el interior 
de la muralla, y hemos pegado adarves entre las alme- 
nas (estas defensas de madera protegen a los arqueros 
cuando se asoman para disparar). Para aumentar el 
grado de detalle hemos pegado puertas en la parte 
interior de todas las murallas (después de todo, los 
soldados deben poder acceder a las murallas por 
alguna parte). 














Una de las características principales de 
los castillos Imperiales son sus pasajes 
secretos y poternas, por las que los defen- 
sores pueden efectuar ataques sorpresa 
para quemar las máquinas de asedio del 
enemigo y acosar sus tropas. 


En esta sección de muralla hemos cons- 
truido una poterna utilizando una de las 

puertas de plástico incluidas en la caja de 
la Fortaleza para Warhammer. En primer 
lugar cortamos la forma de la puerta en la 
muralla, y a continuación pegamos la 
puerta en su lugar. Finalmente rellenamos 
los huecos alrededor del borde con masi. 

lla de modelismo, 


Otro rasgo característico de los castillos Imperiales son sus torres 
cuadradas y sus grandes torres del homenaje. 


La torre superior es un proyecto en el que hemos utilizado varias 
torres. Para aumentar su resistencia, la torre ha sido montada 
sobre una base de madera. La torre ha sido pintada con pintura de 
estucado (la pintura para exteriores crea el mismo efecto) para 
cubrir los huecos. Una plataforma conduce a la puerta principal, 
y sirve de base para una balaustrada que rodeará la torre, conec- 
“ando todas las puertas, La balaustrada es de madera de balsa. 


Arriba a la derecha: A continuación le hemos incorporado aspi- 
lleras en el muro exterior, y una ventana en la parte interior. Esta 
torre ha sido pintada siguiendo el procedimiento descrito para las 
murallas, 


Derecha: Además de castillos, el Imperio también dispone de una 
gran cantidad de torres de vigilancia. Estas forúíficaciones pueden 
encontrarse a lo largo de las fronteras, costas y zonas no coloniza- 
das del Imperio. La misión de la guarnición es enviar mensajeros o 
encender amorchas para avisar de la presencia de invasores, y 
resistir los ataques del enemigo hasta la llegada de refuerzos. La 
puerta de estas torres normalmente está construida a la altura del 
primer piso de la torre, y tan sólo puede accederse a ella por medio 
de una escala o unos escalones que conducen a una balaustrada. 


Sí una torre de vigilancia es asediada, el Capitán puede quemar la 
escalera, obligando al atacante a destruir la torre y perder un 
tiempo muy valioso, o sufrir el acoso constante de la guarnición. 
Estas torres también actúan como depósitos de suministros para 
los ejércitos Imperiales en campaña, Muchos de los grandes casti- 
llos del Imperio se han creado a partir de torres como éstas. 















































NN 
Ñ 


Si 


Ñ 


AER 


a 
NON 












FORTALEZAS DEL CAOS 


Los castillos de los Señores del Caos muchas veces desafían las leyes 
de la naturaleza y la cordura. Sus murallas están decoradas con las- 
civas caras demoníacas y están cubiertas de grabados barrocos y gro- 
tescos, glorificando el Dios del Caos al que adoran los defensores. Las 
murallas normalmente son de piedra negra, o incluso bronce o hie- 
rro. Parapetados detrás de sus murallas, los Señores de la Guerra del 
Caos trazan sus planes de conquista. 








Ésta es una de las secciones de muralla de nuestra 


fortaleza del Caos. Hemos incorporado una tira 
de metal aserrada en la parte exterior 

de las almenas, hecha con cartulina 
gruesa. Las almenas puntiagudas tam: 
bién están hechas con cartulina grue- 
sa, cortada para adoptar esta forma 
La calavera y los huesos cruzados son 
del relieve de los escudos de plástico 
incluidos en la caja de Regimientos 
Warhammer: Guerreros Esqueletos 


Como detalle final, le hemos añadido 
remaches a los pinchos de cartulina, para 
darles un aspecto más metálico y pesado. 
Los remaches son cortes trans 
muy finos de varilla de plástico redonda 
(puedes encontrarla en tiendas de mode- 


lismo) pegados. 


Imprimamos el castillo de negro, y a con- 





ersales 





tinuación le aplicamos un ligero pincel seco de Gris Piedra. Las almenas puntiagudas y los 
dibujos del escudo se pintaron con una mezcla de colores para darie un aspecto de bronce gastado (mira 
el apartado “Cómo Pintar Bronce”, bajo estas líneas). 


CÓMO PINTAR BRONCE 


2. Para que el bronce 
tenga un aspecto 
desgastado, aplica 
un pincel seco de 


“color Hojalara. 








1. Imprima con spray 
0 pintura negra la 
superficie a pintar 
como si fuera bronce. 
Cuando esté seco, 
píntalo todo con 
Vende Jade. 





3. Para completar el 
aspecto de bronce, 
aplica un pincel seco 
de Oro Brillante a 
toda el área. 
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Las torres tienen una pared muy gande desprovista 
de cualquier adorno en cada lado. Añadiendo 
pequeños detalles como aspilleras (extremo derecha) 
ayuda a romper la uniformidad de la superficie. La 
gigantesca estrella del Caos es perfecta para este fin, y 
además, proclama de forma inequívoca la lealtad del 
Señor de la Guerra a los Dioses del Caos 





La calavera y los huesos cruzados de las almenas son de 
a 





nuevo el relieve de los escudos de plástico incluidos 
caja de Regimientos Warhammer: Guerreros Esqueletos. 
También puedes colocar calaveras, pinchos gigantescos, 
o incluso esqueletos enteros colgados de horcas, para 
darle un aspecto mucho más siniestro al castillo. 


En nuestra segunda torre utilizamos dos de las placas 
con cabezas demoníacas que podéis encontrar en Mail 
Order. Hemos convertido estas placas en contrafuertes 
(soportes construidos junto a los muros para proporcio- 
narles mayor resistencia), aunque estas placas son igualmente 
impresionantes pegadas directamente sobre las murallas. En pri- 
mer lugar cortamos cuatro piezas de cartón para formar la estruc 

tura triangular del contrafuerte, comprobando que la pieza supe 

rior fuera del mismo tamaño que las placas. 





A continuación pegamos los triángulos a la muralla y dejamos 
secar el conjunto. Para completar los contrafuertes pegamos las 
placas a la estructura de cartón. 


Evidentemente, esto es simplemente lo que nosotros hemos elegido 
para nuestra fortaleza del Caos, pero las posibilidades son infini- 
tas, y en la tuya puedes decidir realizar modificaciones totalmente 
diferentes, o una combinación de éstas y otras de nuevas como 
pinchos adicionales, calaveras e incluso cabezas y brazos de 
demonios surgiendo de las murallas. El Reino del Caos no se rige 
por las leyes físicas, por lo que no hay nada imposible, y el único 
límite es ¡tu retorcida imaginación! 





OTRAS FORTALEZAS 





Todas las razas del mundo de Warhammer construyen sus propias fortalezas, desde los 
toscos fuertes Orcos hasta las recias fortalezas Enanas. 


Los Enanos confían mucl 





por lo que han construido 
grandes fortalezas em sus rei 
nos montañosos, muchas de 
las cuales han perdurado a lo 
largo de incontables siglos. 
En realidad, muchos castillos 
humanos han sido construidos 
encima de los restos de una 
fortaleza Enana. 











Nuestra muralla Enana está construida con piedra rica en hierro. 
Para pintarla la hemos imprimado con Marrón Quemado, y a con- 
tinuación le hemos aplicado un pincel seco de Carne Oscura. 
Además, le hemos incorpo- 
rado aspilleras para que los 
Ballesteros Enanos puedan 
disparar sobre los asaltantes. 


Para que los Enanos puedan 
moverse desde las murallas 
del castillo al interior de su 
fortaleza, hemos colocado 
'una puerta Enana en la parte 
interior de la muralla 


Los Orcos utilizan castillos 
abandonados para construir 
sus fortalezas (matando si es necesario a sus defensores). Sus cas- 
rillos acostumbran a tener un aspecto parcheado ya que al reparar 
los daños que ha sufrido su estructura generalmente utilizan 
maderas o piedras grandes para simplemente “taponar” los agu- 
jeros y rellenar los huecos. Si lo deseas, puedes romper trozos de 
la Fortaleza para Warhammer y reemplazar esas áreas con par- 
ches de madera de balsa. O puedes pegar trozos de madera de 
balsa directamente sobre la muralla de forma aleatoria, y añadir 








largos pinchos según tus preferencias. Nosotros hemos construido 
la muralla para que pueda utilizarse en combinación con el fuerte 
Orco que te mostramos en la White Dwarfn41. 





Esto es todo por el momento, pero no te preocupes, pronto te pre- 
sentaremos más técnicas de modelismo, así como nuevas tácticas 
¡Que te diviertas! 





'ELMEDIOMÁS RÁPIDO PARA e 
| ADQUIRERLAS ÚLTIMAS Cúando esta- 
| ¡NOVEDADES GAMES WORKSHOP mos y dónde 


enta Directa es el Servicio de Venta por correo que estamos? 
Games Workshop te ofrece para que puedas disfrutar 
de tus juegos y de las Miniaturas Citadel en cual- 
- quier punto del planeta. Además de 
conseguir que tu pedido llegue en 
menos de 48 horas hasta la puer- y 
ta de tu casa, los Trolls de A 
Venta Directa te ofrecemos ( 
montones de ventajas de las “WM SAL ! 
que sólo nosotros dispone- € x % 
mos; información sobre s 4 2 
novedades, consejos y E de 
tácticas para tus bata- j a VIERNES 
llas, ofertas para for- 3 de 9:30 de la mañana 
mar tu ejército, promo- 74 a 20:30 de la tarde: 
ciones especiales, , | á , 
productos exclusivos... y los SÁBADOS 
¿ de lODO a MO horas y de 


1500 a 1900 horas. 


Y nuestra cueva está en: 


GAMES WORKSHOP 
VENTA DIRECTA 
C./ Motores, 300-304 
Poligono Gran Via Sur 
08908 L Hospitalet 
de Llobregat 
BARCELONA 


-. Sivivesen Barcelona 
puedes seguir utilizando 

los siguientes números: 
Tel. 93 336 8772 


Fox 93336 87 





GOTREK Y 
REY ENANO KAZADOR 


KRAGG EL GRU 
GIROCÓPTERO ENANO... 
JOSEF BUGMAN 

EL ENANO BLANC 

LORD ENANO DRONG. 
REINA ENANA HELGA . 
CAÑÓN ENANO 


GRUPO DE MANDO 
MARTILLADORES ENANOS (2) 


SKAG EL SIGILOSO 
GRUPO DE MANDO 


ENANOS, MATATROLIS (3). 
ENANOS MATAGIGANTES (2) 
ENANOS BARBALARGAS (3) . 
ENANOS ATRONADORES (3). 
ENANO MATADRAGONES 
'ENANO MATADEMONIOS 
ENANO: 


. 1,375 Pta 
1,375 Pta 


. 975 Pta 
. 975 Pta 


. 1.375 Pta 


1.125 Pta 


- 1,375 Pta 
- 1.375 Pta 
- 1.375 Pta 


. 825 Pta 
. 825 Pta 


. 1,125 Pta 


1.125 Pta 

50 Pta 
2.175 Pta 
1.375 Pta 





NQUE DE 
RDICIÓN ENANO . 


A Uno de los inventos más mortíferos 
del Gremio de Ingenieros Enano es el 
Cañón Lanzallamas, diseñado para 
disparar aceite ardiente y brea fundida 
contra el ene 


» Cuando Thorgrim, Rey de Karaz-a- 
Karak, marcha a la guerra, es transporta- 
do a hombros por cuatro vigorosos por- 
teadores, guerreros valerósos que han 
jurado proteger a su rey con sus vidas. 


» Los Herreros Rúnicos son fam 
por la construcción de armas y armaduras 
Consiguen esto inscribiendo 
runas mágicas secretas, un sofisticado 
arte que sólo los Enanos han conseguido 
dominar realmente 





A Drong el Duro és un 
descendiente de Thrund 
el Furioso. 


»- Helgar Trenzaslargas e 

la úlima descendiente del 
Clan de Bronn y Reina de 
Krag Bryn. 


CAMPAÑAS 


La Venganza de Drong es una campaña para War- 
hammer, el Juego de Batallas Fantásticas, cuya 
acción transcurre en la era previa a la gran guerra 
que enfrentó a los Altos Elfos y a los Enanos. 


La campaña está basada en el poema heroico Enano 
La Saga de Drong y Helgar, que relata la historia de 
cómo los Altos Elfos de Eldroth se vieron atrapados 
en el enfrentamiento entre los clanes Enanos de 
Thrund y Bronn. Las tres dramáticas batallas culmina- 
ron en la gran batalla final frente a las puertas de Krag 
Bryn, en la que el destino del poderoso Drong y de la 
orgullosa y belicosa Reina Helgar quedarían sellados 
Dichas batallas pueden recrearse con el conte 

de este suplemento. 


A En el interior de la caja encon- 
traréis tres fabulosos edificios 
diseñados especialmente para 
esta campaña: la fábrica de 
cerveza, la bodega y la magnífica 
taberna enana 


Si ya tienes las miniaturas que deseabas, te espe- 
ran emocionantes batallas como La Venganza de 
Drong, sólo te falta darle color a tu ejército con la 
ayuda de la extensa gama de pinturas Citadel. 
Éstas son las que os recomendamos: 


Plateado Mithril. 
Oro Brillante 
Azul Real .. 
Naranja Ardiente 
Verde Jade 


Carne de Enano 








TÁCTICAS DE LOS 


ENANOS 


La principal arma de cualquier ejército Enano son 
las runas. Un uso adecuado de las runas puede 
solucionarte muchos problemas. Puedes conver- 
tir un personaje en alguien temible, o una máqui- 
na de guerra en un instrumento de destrucción 
inusitada. Piensa detenidamente qué runas pro- 
porcionarás a qué unidades, y no seas tacaño en 
su utilización. 


Espera al enemigo. No avances y espera a que las 
tropas de tu adversario se acerquen a las tuyas, ya 
que así tendrás más oportunidades para diezmar 
sus tropas con tus máquinas de guerra y balleste- 
ros. Además, en campo abierto estás en inferio- 
ridad de condiciones, debido a que 
tus tropas son más lentas que las del 
adversario, sea quien sea. 


Una vez el enemigo se haya acerca- 
do lo suficiente, ataca sin miedo 
con los Matadores. Los Matadores 
son temibles en combate cuerpo a 
cuerpo, pero su falta de armadura 
les hace vulnerables en campo 


a las más vulnerables, ya que además de causarles 
daño puedes lograr que huyan y dejen así un 
hueco en la línea de batalla enemiga por donde 
atacar con el grueso de tus tropas. 


El Trono de Poder y el Yunque de Perdición son 
dos piezas de tu ejército que imponen respeto al 
enemigo. No temas enfrentarlas con las tropas 
más poderosas de tu adversario, ya que tienen mu- 
chas posibilidades de salir victoriosas, sea quien 
sea el enemigo. 


Y por último, ino olvides brindar con Bugman 
XXX antes de ir al campo de batalla! 





abierto. Debido a esto, una vez te 
decidas a atacar con ellos no vaci- 
les, avanza sin miedo contra el ene- 





migo y nunca retrocedas, ya que 
cualquier duda puede terminar 
con tus Matadores acribillados por 
las armas de proyectiles enemigas. 


Utiliza los Girocópteros como 
aguijones. Su gran movilidad les 

permite atacar a la unidad enemi- 
ga que prefieran. Escoge siempre 














La caida incio 
Portustadare | 


y Músi 
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WARINAMMIER: 
WARHAMMER MAGIA 

EJÉRCITOS WARHAMMER: REINO DEL CAOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: PALADINES DEL CAOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: EL IMPERIO 
EJÉRCITOS WARHAMMER: SKAVEN 

EJÉRCITOS WARHAMMER: ENANOS DEL CAOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: HOMBRES LAGARTO 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ALTOS ELFOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ORCOS Y GOBLINS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: NO MUERTOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER; ENANOS 

EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS OSCUROS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS SILVANOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: BRETONIA 
WARHAMMER ASEDIO 

NOVEDAD! EJÉRCITOS WARHAMMER: MERCENARIOS 





CAMPAÑAS WARHAMMER 
LÁGRIMAS DE ISHA 
LA GESTA DE AGRAVAIN NE 
LA VENGANZA DE DRONG_ 
ÍDOLO DE GORKO E Y 
CÍRCULO DE SANGRE 
MERCENARIOS 
COMPAÑÍA LEOPARDO DE LEOPOLD (12) 
COMPAÑÍA LEOPARDO £OPOLD (3) 


>LOGROS MERCENARIOS DE GOLGFAG (5) 
> OGRO MERCENARIO DE GOLGFAG 


BALLESTEROS DE ASEDIO 
DEBRAGANZA (6) 





¡N ¡DI BALLESTEROS DE ASEDIO 
DE BRAGANZA (3) 
| ¡NOVEDAD! HOMBRES PÁJARO 
DE CATRAZZA (5) 

NOVEDAD! HOMBRE PÁJARO 





| eL CABALLERO VERDE 








1.375 Pta 
3.975 Pia 


825 Pla 
3.975 Pta 


4.975 Pta 
1.375 Pta 
75 Pra 


























WARHANI 














EPIC 40,000 
























SPACE HULK 4,995 Pta. 


GORKAMORKA 
SALVAJES DE 


OD BOWL EDICIÓN COMPLETA 



















WARHAMMER 40,000 
REGLAMENTO WARHAMMER 40,000 


PLANTILLAS ÁREA DE EFECTO 
WARHAMMER 40,000 

| EDIFICIO *A' PARA WAR 
EDIFICIO “8” PARA WARHAMMER 40.000 


JUNGLA PARA WARHAMMER 40,000 


MARINES ESPACIALES 
CODEX MARINES ESPACIALES 
ESCUADRA TÁCTICA 
MARINES ESPACIALES (10) 
| FUERZA DE COMBATE 
MARINES ESPACIALES 





¡AMMER 40,000 
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20%. y 


WARHA?» 


40D” 







25% 


11.995 Pla 
5995 Pta | 
E 





OS 
2.975 Pta 


12.750 Pla 


A 

VICIANI( o 
la TROLL 
es gratis 





¡YA ESTÁ AQUÍ EL NUEVO 
WARHAMMER 40,000! Y NUES- 
TROS TROLLS DE VENTA DIREC 
TA ESTÁN DISPUESTOS A QUE 
TÚSEAS UNO DELOS PRIMERO: 
a ¡AUNQUEPARA | 
ENGAN QUE Al 
O PROPLOPEAEIO! iaccGaN 


PERO NO SÓLO ESO, SINO 
QUETAMBIÉNHAN PREPARA- 
DOUNA GRAN CANTIDAD DE 
OFERTAS EXTRAORDINARIAS 
EST QUIERES SABERMÁS, 
LAMA RÁPIDAMENTE A TUS 
ROLLS FAVORITOS YPIDE $ 


















ILA REVISTA TROLL ESPECIAL A 


WARHAMMER 40,000 



























DESCRIPCIÓN 











PRECIO 





UNIDADES 

















GASTOS DE ENVIO: 


Si vives en: 
Península o Baleares 





Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla 


Resto del Mundo 


ENTREGA DE TU PEDIDO 

8 efectias tu pedido antes de las 12h del mediogía, un 
entregará tu pecto an un períedo máximo de 48 

horas an Penírsule y Baleares; y de 3 días en Canarias, 

Ceuta, Mella y Andorra; los pedidos solíctados después de 

/a hera Incicada tardarán un día más. Si has efectuado tu 

pedido contra reembalso, deberás pagar el importa total de 

tu pedido en etectivo en al momento de /a entrega. 

Las entregas 8 llevan a cabo de lunes a vieras. 

SI tienes algún problema con el pecido no dudes en ponente 

en contacto con nosotros para encontrar una solución lo más 

rápidamente posta, 


10 
EQUIPO DE ASEDIO pS, 


2.975 Pta 


Llámanos y te informaremos 





2.978 


1 





















MUY IMPORTANTE: No olvides indicar 
tu número de teléfono en el pedido. 
FORMAS DE PAGO 


Puedes pagar tu pecido contra reembolso o con Tarjeta 
de Crédito VISA y MASTERCARD. 


E) consumidor está en su derecho da devora mercancia en un pertodo 
de sete días a parir de la fecha recepción 








SUBTOTAL | 
GASTOS | 


DE ENVÍO | 


NOMBRE 
DIRECCIÓN 





CIUDAD 
Sistema de Pago: 


Código postal ............. 
Contra Reembolso | 
(sólo pedidos) == 









Visa Talón 





Telétono: 





Giro Postal 
(sólo suscripción) 


| 





T 








Número Tarjeta: 





E okt 




















1 | 





Fecha de Caducidad ..... 
Firma del Titular: 


O PEDIDO 





Nombre del Titular ........ 


SUSCRIPCIÓN : 


[SALADA 





[] Oferta 2 


O Porno a 
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[EJERGHT TOSIMW 


Merceracios 
ESE 


es 


tropas voladoras, 
balles xpertos soldados curti 
ho. cientos de las que estarán dispuestos a batirse el cobre por ti. 
1 Siempre por un precio, claro, No les atrae la gloria, pero sí tu bolsil 


Ya están aquí los 
Mercenarios, el ejército 

menos altruista del 

mundo de Warhamm 


De tí depende el que luchen en tu bando.. 
o que tengas que enfrentarte a ellos. 


ssatto disponal de 





WARHAMMER 
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Pelotón de Granaderoz Orkos 











